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asesoramiento 2 presupuesto sin compromiso 


NU TU TIENDA 
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Editorial Mulipress, S.A. 


LAS VALORACIONES 
rial de este mes al asunto de las valoraciones, para 
que debido a algunas cartas, parecen no haber 


difícil, y más si encima hay que 


He querido dedicar la edito 
aclarar algunos aspectos, 
quedado muy claros. Valorar un juego es muy : 
ponderarlo para poder compararlo con los demás. En OK PC pensamos que la 


Dificultad, los Gráficos, el Sonido, la 
os de un juego, Pero incluso esto depende del 


Originalidad y la Diversión son los 


parámetros más descriptiv 
ordenador que poseas, ya q 
potente para poderse ejecular adecua 
en un ordenador, puede ser muy lento en otro. 

Los parámetros que utilizamos son: 

+ Dificultad: Mide lo fácil/difícil que es ponerse frente a un juego sin leer el 
es posible avanzar O es realmente imposible. 
de dificultad perfecto . 


ve hay juegos que requieren de un hardware muy 
damente y lo que puede ser un juegazo 


manual, lo intuitivo que es y si 
Un 10 sería aquel juego muy intuitivo, con ajuste 
* Gráficos: Aquí se mide su calidad, si es SVGA. 
video digitalizado, si son rápidos y con Un buen scroll, etc. 


* Sonido: Este parámetro mide la calidad del sonido, si se adecua a cada 


momento, variedad, si incluye voces digitalizas, si se ha doblado al 
castellano, si incluye digitalizaciones en alta fidelidad, etc. 


* Originalidad: Mide el aprovechamiento del hardware con nuevas técnicas, 


las nuevas ideas de juegos, etc. 
* Diversión: Aquí medimos las horas de diversión que te esperan y sobre todo 


su intensidad, este es tal vez el parámetro más importante de un juego. 


HEXX 


La lucha contra el mago 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: 

CPU: PC 386/20 Mhz o superior 

Memoria: 575Kb de RAM libres y 800 Kb 
de memoria LIM8/EMS 

Disco duro y ratón cargado necesarios 
Unidad de disco: 3 1/2” 

Tarjeta gráfica: VGA/MCGA 

Tarjeta de sonido: Adlib, Roland, Sound 
Blaster, Gravis 

Instrucciones de carga: 

¿Desde tu unidad de disquete (A: o B:) te- 
| clea INSTALL.BAT y la demo se te instalará 
en el disco duro, En C:, teclea CDXMHEXX- 
DEMO y luego HEXX. 


ESPECIAL 


LUCASARTS 


Lucas Arts es una empresa a 
la que se la conoce 
principalmente por sus 
magníficas aventuras. Monkey 
Island Il, Maniac Mansion ll y 
Samg8Max son sus tres últimos 
grandes éxitos en el mundo 
de las aventuras, pero eso no 
es nada en comparación con 
lo que está a punto de llegar. 


DARK FORCES 


emos querido hacer este mini-especial 

de Lucas Arts, con las tres novedades 

más importantes que sacará esta casa 
en los próximos meses. 


* THE DIG: Una aventura interactiva di- 
señada por Lucas Arts y Steven Spielberg. 
Originalmente fue diseñada para disquetes, 
pero se lanzará en CD-ROM para principios 
del próximo año. El juego incorporará nue- 
vas técnicas que optimizarán el uso del CD- 
ROM. The Dig pondrá al jugador al cargo de 
un equipo de exploradores espaciales en un 
planeta hostil, en las ruinas de una antigua 
civilización. 


THE DIG 


* DARK FORCES: Un nuevo pro- 
ducto que sólo saldrá en CD-ROM. Dark 
Forces se puede catalogar como un juego 
de acción-aventura. Es como si mezclara- 
mos los gráficos de una excelente aventu- 
ra con la adictividad y acción de juegos 
como Doom, Corridor-7 o Wolfenstein; pe- 
ro con los personajes de “La Guerra de las 
Galaxias”. El juego saldrá a la luz a fina- 
les del presente año. 


Este juego te 
presenta una aventura con un gran nivel 
de acción. Una historia futurista sobre la 
lucha de la ¡justicia y el “Código de la Ca- 
rretera”. Luchas de motos, secuencias en 
primera persona en plena carretera, lu- 
chas entre bandas, son sólo algunas de 
las características de esta aventura. Los 
gráficos de este juego en CD-ROM, son di- 
bujos animados de una altísima calidad. 
El juego estará disponible a finales de 
año. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


FULL THROTTLE 


DARK FORCES 


FULL THROTTLE 


ARENA 


Tras el gran éxito de juegos como 
Doom, Hexx, Wolfenstein 3D o 
Corridor-7, llega “Arena: The Elder 
Scrolls”, un arcade 3D con la misma 
filosofía de los anteriores juegos. 

Las misiones son las ya clásicas de ir 
por los diversos laberintos y limpiarlos 
de siniestros enemigos. Nuestro 
personaje será una maga-luchadora 


ARENA 


que podrá lanzar devastadores 
hechizos y ser aún más cruel con su 
espada. 

Los enemigos pertenecen al género 
fantástico medieval: soldados, lobos de 
las nieves, hombres lagarto, etc. Pero 
con Arena, no todo será luchar, también 
hay que hablar con diversos personajes 
para obtener información diversa. 


ARENA 


No 


-HOKUM BA-50 


nuevo simulador d helicóptero 


Pero 
Hokum BA-50 


'S UN si. 
la fase 


o soviético. 
do. Las pantallas estáticas 
el más mínimo detalle 


con la nove 
mulador ráp 
del prevuelo 


selva y cam- 
¡aremos tan- 
pases terrestres, 

con las más 


lo, SINO 


desde porta 
Este nuevo helicóptero e 
devastadoras armas y alg 6 EN 3 

ixplosiones de nuestras víctimas cuando se pongan a 


nuestro alcance. 


la al. año 2023, cuando la nave Ama- 
¡osamente, se pier- 
estos casos é¿ver- 


LANDS OF LORE | 


La primera parte de este juego ha de- 
mostrado ser uno de los mejores jue- 
gos de rol creados hasta la fecha. Sus 
animaciones en los movimientos en pri- 
mera persona son simplemente genia- 
les, su música y efectos sonoros son de 
los que dan ganas de dar un beso a la 
tarjeta de sonido, la trama es mejor aún 
y sólo tenía un defecto: que al cabo de 


LANDS OF LORE ll 


LANDS OF LORE Il 


muchas horas de juego se termi- 
naba el mismo. La solución: su se- 

gunda parte. 

Esta nueva entrega de Lands of Lore 
se presentará sólo en CD-ROM y no 
tenéis más que ver una pantalla pa- 
ra saber que nos pondrá la piel de 
gallina. 


Esta compañía lanzará al mercado más de diez nuevos 
títulos en formato CD-ROM. El mercado en el que se 
está especializando esta compañía, es el mercado 
multimedia, que está creciendo vertiginosamente en los 


NEMW WORLD COMPUTING, INC. 


TERTAINMENT SOFTWARE 


últimos años. 


N.W.C. está especializada en todo tipo de juegos como: 
estrategia, arcades, “wargames”, simulaciones y juegos de rol. El último éxito de la compañía que ha llegado a España de las 


manos de Proein S.A., ha sido la saga de juegos de rol" Might and Magic". 
Estos son los títulos más importantes: 


Vegas Games Deluxe CD: Una recopilación de diez de los juegos más clásicos de los casinos. 
Celebrity Video Poker: Juega contra las mayores celebridades del mundo y disfruta de magníficos vídeos. 


INFORMAT "94 
La feria Informat'94, que 
se celebrará en Barcelo- 
na del 12 al 16 de sep- 
lembre, contará con los 
[ncipales ejecutivos de 
$ O TOsaS informáti- 
ás im, ¡ 
vel mandiahe a e o 
Informat"94, primera fe- 
ra internacional de otoño 
de las nuevas tecnologías 
lel sur de Europa, acoge- 
rá a 300 presidentes y vi- 
cepresidentes de la indus- 
fria, que debatirán sobre 
timas 
tarán 


s em- 
ximos 
e las 


Iron Cross: La Segunda Guerra Mundial está en tus manos. Combates en tiempo real, 12 escenarios con las campañas más 
famosas, más de 80 unidades de combate diferentes y 14 características individuales para cada unidad según su categoría, son 


sólo algunas de las novedades que ofrece este juego. 4 h 
Heroes of Might and Magic: Un nuevo juego de estrategia ambientada en un 
mundo fantástico, basado en la serie Might and Magic. 


Inherit the Earth CD: Te ofrece una aventura animada interactiva. Los 
personajes son animales 


y tienen la misión de 
probar la inocencia de 
Riff's, el zorro listo. El 
juego contará con todos 
los textos digitalizados, 
mapas 3D, perspectiva 
isométrica, etc. Toda una 
experiencia multimedia. 
E Zephyr: Los último en 


INHERIT THE EARTH CD. 


combate de tanques futuristas. Gráficos renderizados en 3D, posibilidad 
de jugar por módem o red, inteligencia artificial mejorada para 
enfrentarse al PC, ocho mundos con diferentes escenarios y voces 
digitalizadas (en la versión CD-ROM) son algunas de las características 
que te sumergirán en este combate en pleno año 2365. 


OVERLORD 


Los simuladores de aviones basados en la Segunda Guerra 
Mundial están de moda y es difícil ofrecer algo competitivo, pero 
Overlord lo ofrece. Nuevos gráficos más cuidados con unos 
requerimientos similiares a la competencia son su mejor baza. 
Con Overlord podrás revivir las misiones aéreas más 
importantes de los días que rodearon al famoso Día-D. Tendrás 
que destruir baterías, atacar barcos, barrer las playas de 
Normandía, interceptar a los temibles aviones de la última 
generación de Hitler, etc. La diversión está asegurada y estamos 


seguros de que no nos defraudará. 
OVERLORD 


NOVEDADES DE SIERRA 


INNOCENT UNTIL 
CAUGHT 2 


va a tener que resolver sus variopintos 
panusto nes cio. Tras el éxito de la primera par- 
ya está preparándose su segunda 


roblemas en el espa 
te de esta aventura, 


INNOCENT UNTIL CAUGHT 2 


El intérprete del juego se mantendrá intacto con respecto 
a la primera entrega, incluso cuando hablemos con los 
diversos personajes que iremos encontrando, se verán 


los retratos de quienes conversan. 

Al igual que en la primera parte, Innocent 2 incluirá nu- 
merosas escenas intermedias con gráficos renderizados 
de una altísima calidad. La ambientación del juego si- 
gue en su línea anterior, ofreciendo un universo frio y 
hostil, ideal para vivir una aventura. 


Estas son las novedades que lanzará al mercado la archiconocida casa Sierra a lo largo de lo que queda del año: 


m PHANTASMAGORIA: Escrita por Roberta Williams, esta aventura es todo un thriller con el mejor suspense. Una mujer 


luchará por su vida contra las fuerzas del mal. 


m OUTPOST: Basado en información obtenida por el Centro de Investigación de la NAS : 
investigaciones espaciales, Outpost te ofrece la posibilidad de emprender toda una A. : 
spacio. 


m FREDDY PHARKAS: Una aventura con un gran senrido del humor basada en el Oeste Americano 


5 POLICE QUEST 4 - CD: Ahora, totalmente multimedia. Investigación de asesi Y : 
interrogaciones, persecuciones, fotografías digitalizadas de una altísima ns o ina 
ora en estéreo son sus 


principales puntos fuertes. 


1 KING QUEST 7: Una nueva entrega de esta magnífica saga de aventuras. Se 
está intentando superar todo lo escuchado hasta la fecha en el PC. 


1 ACES OF THE DEEP: Completa simulación de un U-Boat, el mejor submari - 
Las misiones datarán por tanto, desde septiembre de 1939, has ode cenón de la S 


1 ACES OVER EUROPE: Más de 20 modelos de aviones diferentes de | 
famosos. El juego dispone de multiples misiones de intercepción, e Guerra M: 
aeropuertos, ataques a vehículos, etc. a 


que es difícil, pero con King Quest VI se 
egunda Guerra Mundial. 


undial, ¡ E 
anzaderas Y-1, pe los más 


BATTLE ISLE 2 


Estoy seguro de que la mayoría de 
vosotros, recordaréis el juego Battle 
Isle y su disco de nuevas misiones. 
Este juego fue de los primeros en 
demostrar que los juegos de 
estrategia también pueden tener 
buenos gráficos y sonido. 

Ahora llega su segunda parte, que 
saldrá tanto en disquetes como en CD- 
ROM. Esta segunda parte es 
realmente superior a la primera. Los 
gráficos mejorarán enormememente, 
sobre todo en lo referente a las 
pantallas de combates y 
características de las diferentes 
unidades. 

La alta jugabilidad y alta adictividad 
de este juego, junto con las nuevas 
mejoras que aprovechan las nuevas 
tecnologías, asegurán que Battle Isle 2 
será el número uno de los juegos de 


estrategia militar. 


"A 


pri e h 


E- 


No 


mi ho o adictividad y jugabilidad no han bajado lo mas minimo | 


NUEVOS DISCOS 
DUROS DE 
QUANTUM 


Quantum acaba de presentar una 
nueva gama de discos para los PC 
de sobremesa. Sus características 
más novedosas están el incluir un 
“SCSI Conectar y Usar” y la 
superación de los 528 Mb de 
capacidad de almacenamiento. 


NUEVOS 
ACUERDOS 


La distribuidora española Proein, 
S.A. acaba de anunciar un nuevo 
acuerdo de distribución con la 
compañía americana Merit Software, 
que recientemente ha adquirido la 
compañía inglésa Zeppelin Games 
para la distribución y el desarrollo 
de nuevos productos en el mercado 
europeo. Esta nueva compañía 
pasará a denominarse Merit Studios. 
Entre sus próximos títulos están: 
Starship, Harvester, Fighter Wing, 
The Psychotron y Fortress of Dr. 
Radiaki. 

Proein, S.A. también ha firmado 
un acuerdo de distribución con la 
casa Midscape. Los primeros títulos, 
que aparecerán a partir del mes de 
septiembre, son: Evasive Action (PC), 
Megarace (CD-ROM), Redshift (CD- 
ROM), Space Shuttle (CD-ROM), 
Guiness Disk of Records 1993 (CD- 
ROM), Newsweek-Globocon (CD- 
ROM), D-DAY (CD-ROM), Digital Lore 
(CD-ROM), Digital Lore (CD-ROM), 
Dragon Lore (CD-ROM), World Atlas 
V4 (CD-ROM), Revenge (PC y CD- 
ROM), Prehistoria (CD-ROM), 
Teddy's Big Day (CD-ROM) y 
Genesia (PC y CD-ROM). 


1942 
e. OK Preview MICROPROSE 


+ Compoñia Ñ 
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1942 The Pacific 
Air War 


Crueles batallas te ofrece 1942. 
En el sur del Pacífico miles de 
aviones están preparados para 


entablar las más duras batallas : 

aeronavales de la Historia. Tu ' 

puedes tomar parte en la k: 

acción con 1942 y ponerte al A POTS. 
mando de cualquiera de los ha, PL 
dos bandos. Eds. HERE > 


icroprose siempre ha sabido lo 
MI: necesita un simulador y esta- 

mos seguros de que 1942 no de- 
fraudará a nadie cuando llege al merca- 
do. 

La acción se remonta al año que da 
nombre al juego, justo en el momento en 
que quedó demostrada la supremacía del 
poder aéreo en la Guerra del Pacífico. 


2f Con 1942 podrás revivir las más crueles y 


excitantes batallas de este histórico mo- 


mento, El juego está basado en informo 
ción verídica sobre las posiciones de las 
flotas, características y su composición. 


POR DOQUIER 
En el Pacífico se vieron las caras dos nacio" 
nes, los americanos y los japoneses. 1942 le 
ofrece la posibilidad de jugar con ambos 
s. Las misiones de la aviación n' 
pasan desde la lucha cerrada de cazas (dog 
fight), hasta las misiones contra barcos me” 


31 y O 


DS 


el bombardeo o el lanzamiento de tor- 


flicto: el Mar del Coral, Midway, las Islas Sa- 
lomón, Santa Cruz, el Mar de Filipinas y en 
el juego se incluirá el modo campaña para 
que todo dependa del curso de la guerra. 


AA 

> 

230 7 

yl ene 7, Leo 
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IMIDE WILL EVADE 
PL WE 


- editor de escenarios para que tú seas quien 


e en Poroiqao 
misiones que te ofrecerá 1942 se des cidos los enfrentamientos. 
en las zonas más famosas del con- Los aviones están fielmente reproducidos 


en todas sus posiciones. Por ejemplo las alas 
variarán en función del avión y por supuesto 
las vistas de las posiciones de los artilleros y 
del encargado del lanzamiento de las bom- 
bas en el momento preciso en un gran bom- 
bardero. 

Otro punto fuerte del juego será la opción 
de grabar los vuelos y poder verlos después 
desde el ángulo que quieras. Los gráficos es- 
tán muy conseguidos y el hardware reco- 
mendado es un 386 de altas prestaciones, 
33 Mhz o más. Pero los requerimientos de- 
penderán del nivel gráfico elegido. Uno de 
los puntos fuertes del juego es la suavidad 
de los movimientos a niveles de gráficos más 
altos que otros simulado- 


ún parece, 1942: 
acific Air War, va a 
completísimo si- 

idor de vuelo que 
hará las delicias de los 
amantes del género. Se- 
guro que el próximo mes 
os daremos más informa- 
ción de este juego. 


ENRIQUE 
ROLLIZO 
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ya por los mismos programadores 
de X-Wing y eso se nota en los gráficos y 
la música. 


CAMBIO DE IMAGEN 

Los terribles cazas TIE serán ahora más 
destructivos que nunca si eres un buen pi- 
loto, 


Por supuesto, todo el juego estará am- 
bientado desde el lado de las tropas impe- 
riales. Hablaremos con el mismísimo Em- 
perador y la potencia y rapided de los ca- 


zas X-Wing estará en nuestra contra. 


El juego, por supuesto, ha sido diseñado 


En el juego manejaremos los cazas im- 
periales en diversas misiones sucesivas 
que tendremos que completar si queremos 
pasar de fase, Estas misiones serán de to- 
do tipo: destruir naves de la flota rebelde, 
lucha contra los X-Wing, ataque a conte- 
nedores, etc. 

La dificultad del juego es la misma que 
en las anteriores entregas y requiere mu- 
cha práctica. 

Los modos de juego serán los mismos 
que en X-Wing, pudiendo elegir el modo 
campaña, práctica o bien el modo en el 
que podemos jugar misiones sueltas con 
las naves que dispongamos. 


LA TECNICA 
Los gráficos estáticos continúan en la línea 
de los anteriores juegos, con gráficos a 
256 colores y una gran ambientación del 
juego. Los gráficos de los combates ten- 
drán la misma calidad. 

El sonido es otro de los puntos fuertes del 
juego, ya que la banda sonora sigue siendo 
la de la película “La Guerra de las Galaxias”. 


Los requerimientos hardware estarán a 
la altura de las anteriores entregas de jue- 

Todo hace pensar que Tie Fighter será 
un juego con el mismo éxito que ya ha te- 
nido entre el público juegos como X-Wing 
y sus Tours of Duty de ampliación. Si eres 
un fanático de “La Guerra de las Gala- 
xias”, en breve tendrás ante tí un nuevo 
desafío. 


gos basados en “Star Wars”. 


SHERLOCK HOLMES 
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riedad de movi: 
mientos, como: ca- 
rreras, saltos, gol- 
pes, giros, escala- 
das, y otras habili- 
dades especiales 
de este héroe. 

El juego incluirá 
seis nuevos nive: 
les llenos de color 
y sonido digitali- 

zado. En los nive- 


esde 1984, año en que 
D: fundó esta empresa 
basada en Sheffield, 
Gremlin ha creado juegos para 
todo tipo de plataformas como 


, des PC's Nintendo, Sega, Atari Ja- 
lin es una de las compañías guar, 3DO, Sony Playstation, CD- 


ideres en el desarrollo de juegos. A i and Commodore, etc. Entre los 
| A 00%: 7 juegos de más renombre de la 
rtir de junio, empezo su compañía tenemos: Nigel Man- 
istribución de juegos en el mercado sell's, Zool, Top Gear, Premier 
mericano, uniendose a Suncom Manager y Lotus. 
t4 


; : . Tal vez el éxito de | - 
hnologies. Hemos querido dedicar al vez el éxito de la compañía 


se deba a su campaña creativa de 


esilguintes dos páginas a esta procssting o oa dieta innova- 

== “ lor, aunque si hay algo que carac- f 
dl pania para que la conozcáis teriza a esta empresa es la alta juga- 
mejor. bilidad de sus juegos junto 


con su gran originalidad de 
ideas. 


ZOOL 2 
Si te gustó el juego de arca- 
de-plataforma Zool, ya está 


a punto de llegar 
parte, Zool 39 meando 
Un 


>D 


mi 
vi 
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RETRIBUTION 


les podrás encontrar fases de “bonus” es- 
condidas. Los niveles serán: Swan Lake, 
Bulberry Hill, Tooting Common, Mount 
Ices, Snkaing Pass y Crazy House. 

Como en la primera parte de Zool, los 
requerimientos del juego no serán dema- 
siados. Simplemente un 386 con 550 Kb 


de RAM libres y ganas de pasar un buen 
rato. 


“ma 


A priori, la versión en CD-ROM de este 
juego no tendrá ninguna mejora con res- 
pecto a la versión de disquetes, salvo la 
de ahorrarnos los más de 30 Mb que ocu- 
pa en el disco duro. 


El objetivo, consiste en ayudar a un pe- 
queño diablillo a pasar diferentes pruebas 
por un laberinto lleno de enigmas. La 
acción de un arcade, junto con los enig- 
mas de una aventura le dan un excelente 
sabor. 

Los gráficos del juego están muy cuida- 
dos, en especial las animaciones. En cuan- 
to al sonido, no se sabe todavía si se in- 
cluirá la banda sonora en formato CD pa- 
ra una mayor calidad. 


RETRIBUTION 
Este es un juego de estrategia y acción. La 
acción se remonta al año 2396, tras una 
gran Guerra Mundial que ha llenado de 
destrucción nuestro planeta. De otro mun- 
do llegan los Krellans, que se encargan de 
dar de nuevo paz y prosperidad al plane- 
ta. Más tarde se sabrá que el verdadero 
objetivo es comerse a los humanos. 

Tu puedes impedir el desastre con... Re- 
tribution. Te enfrentarás a más de 11 cam- 
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nes cada una en la versión en CD- 
ROM, o 7 campañas con 30 misiones 
en el versión de disquetes. 
Los gráficos y ambienta- 
ción del juego serán sor- 
prendentes, así como el 
sonido. 

Para dificultar más las 
cosas, se han incluido una 
inteligencia superior para 
las estrategias de los Kre- 
llan, lo que aumentará la 
diversión. 


SLIP STREAM 

Con este juego se nos ofre- 
ce competir en difíciles ca- 
rreras en un escenario fu- 
turista. 

La acción se traslada al año 2015, 
donde los “Slipstreamers” son los me- 
jores vehículos de la época. Estos arte- 
factos no son bien vistos por el gobier- 
no que los ve como una amenaza a su 
poder, así que tus competidores no se- 
rán tu Único problema. 


Gráficos en 3D, una excelente introducción, 
acción trepidante, 10 carreras diferentes, op- 


ción de jugar dos personas al tiem- 
po, repetición de las mejores esce- 
nas, etc., son algunas de sus carac- 
terísticas. 

JUNGLE STRIKE Y 
DESERT STRIKE 

Dos excepcionales juegos de estrate- 
gia y arcade, que te ofrecen trepi- 
dantes misiones en el desierto y jun- 
gla donde pilotarás los mejores heli- 
cópteros. 


Tras el éxito de estos juegos en el mundo 


de las consolas, por fin estos dos juegos lle- 
gan al mundo del PC. 


Entre sus características principales 
están las de elegir el copiloto, visión de 
mapa de satélite, perspectiva isométri- 
ca, numerosas misiones divididas en 
campañas, una gran variedad de ar- 
mamento a elegir y misiones realistas. 

En el desierto tendremos que destruir 
"SCUDS", acabar con reactores nuclea- 
res, rescatar pilotos caídos tras las líne- 
as enemigas, etc. 

En el juego “Jungle Strike”, que salió 
después del anterior, se incluyen todas 
las características del otro juego y ade- 
más muchas más como: posibilidad de 
pilotar un F-117, manejo de un hover- 
craft y una amplísima variedad de nue- 
vos enemigos terrestres y aéreos. Ade- 
más se incluyen muchos más escena- 
rios: en la ciudad, jungla, ríos, niebla, 
islas, montañas, noche, etc. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


JUNGLE STRIKE 


DESERT STRIKE 


Estamos sin duda ante una de las mejores pan 
creadas por SSI. Una aventura que nos a Ni 
Oriente, con el fin de recuperar el honor perdido lar 
familia, viviendo increíbles luchas y desafiando a os a 
que nos castigaron con su maldición. Solo nuestra Ano 
podrá hacernos salir airosos de esta emocionante avent 
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CUADRO TECNI CO: 

+ OK Pasarela: Al QADIM 
» Tipo: AVENTURA 

+ Compañía: SSI 

+ Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS: 

e VGA 

* 4 Mb de RAM 

+ Ratón, teclado, Joystick 

* Aria, Sound Blaster, Proaudio 
Spectrum 

+ Ratón, teclado, Joystick 

* Disco Duro mínimo: 12 Mb 


£ 


1 1 películas como “Las mil y una no- 
p ches” u otras magníficas produccio- 
nes con ambiente oriental, te han he- 
cho sentir el chico rebelde que hay en tu 
interior, imaginándote como un apuesto 
corsario que lucha contra el mal y que co- 
mo recompensa a su esfuerzo consigue a 
esa bella chica con la que siempre a soña- 
do, este es el juego que andabas buscan- 
do. 

AL-QADIM se desarrolla en un mundo 
lleno de arenas desiertas, esparcidas islas 
y con un telón de fondo como es la pre- 
sencia del poder de los genios, un poder 
poderoso e indescriptible. 

La mayoría de los habitantes de estas 
tierras temen a los genios refiriéndose a 
ellos como dioses, pero aquél que no tema 
a estas criaturas y ose enfrentarse a ellos 
obtendrá su merecida recompensa. 

Por supuesto que aún quedan valientes 
guerreros a los que no les falta bravura 


para en- 
frentarse a 
lo que se 
tercie, ¿Ver- 
dad..?. 
Guiaremos 
a un joven 
con ganas 
de vengan- 
za, que tras 
recibir el permiso de su maes- 
tro de artes marciales se embar- 
cará en la que será sin lugar a 
dudas la aventura más grande 
de su vida. 

Genios, siniestros hechiceros, 
sabios ermitaños y muchos seres 
misteriosos, cada uno con sus pro- 
pios secretos y retos, nos aguar- 
dan. Pero no todo van a ser sorpre- 
sas negativas, hay una muy buena 
que es el deseo de ver casado al jo- 
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ven guerrero con una bella dama, ¿o será 
toda una princesa?. Lo averiguaremos sin 


duda... 


Po 2 El juego comienza en un entramado laberin- 
S2)] o en el que la astucia y habilidad serán las 
principales armas para salir de dicho lugar. 
Disparos provenientes de todas direcciones, 
afiladas cuchillas que surgen del suelo, im- 
presionantes sierras circulares que se interpo- 
¿AY nen en nuestro camino y otras muchas más 
| e] dificultades que intentarán interponerse en 
nuestro camino. Incluso algo de magia debe- 

, remos realizar para lograr encontrar el trans- 
%)] portador que nos saque de dicho lugar para 

z trasladarnos a las arenas desiertas cercanas 
a la próspera ciudad de Zaratan. 

2] Llegar hasta aquí puede ser relativa- 
262)] mente fácil, pero a partir de este momento 
ZA, el juego se complica. Nada más entrar en 

Zaratan y tras entrevistarnos con nuestra 
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hermana y nuestro padre, 
las cosas se enredarán, 
deberemos entablar con- 
versación con casi la totali- 
dad de la ciudad, cada 
uno de los habitantes nos 
hará un comentario el cual 
en algunos casos nos será 
de gran ayuda mientras 
que, por el contrario, algu- 
nas conversaciones hubie- 
se sido mejor no empezar- 
las. Normalmente suelen 
ser acertijos a descifrar. 


Estamos frente a un mun- 
do interactivo donde podre- 
mos establecer conversación con cualquier 
transeunte, con el simple movimiento de se- 
ñalarlo con el cursor y pulsar la tecla de ac- 
ción, la cual será la misma para hablar, gol- 
pear, coger objetos, abrir puertas o cual- 
quier otra operación. 

Habrá todo tipo de edificios: un templo, 
una posada, almacenes, 
cuarteles, casas de hechice- 
ros,... y en cada uno de ellos 


se encuentra un secreto que 
nos ayudará en nuestro ob- 
jetivo. 

Si damos una vuelta por 
el desierto, tanto sea de 
día como de noche, habrá 
que tener mucho cuidado 
con todos los monstruos 
que habitan esa zona. Si 
manejas la espada con 
maestría esas horribles 
criaturas lo tendrán muy 
crudo. 


Estarán a nuestra disposición muchos 
objetos mágicos para ayuda en el combo: 
te, como pueden ser las pócimas de invul: 
nerabilidad u otras semejantes. 


LOS PUNTOS 

Según vayamos resolviendo acertijos, lo" 
grando objetivos y matando monstruos, 
nuestro guerrero irá ganando puntos de 
experiencia, aumentando el nivel de éste: 
Cuantos más puntos se posean más movi 
mientos de ataque estarán a nuestro al- 
cance, no se debe tardar en entrenar los 
nuevos golpes de que se disponga. 

Otro atributo resaltado en la parte SU” 
perior de la pantalla es la barra de la sa” 
lud, no dejes que ésta llegue a su fin 0 
aparecerá el odiado mensajito de GAMÉ 
OVER. 

El oro al igual que las gemas serán im” 
prescindibles para poder moverse con sol" 
tura en este misterioso mundo. 


La habilidad de nuestro guerrero en 
combate es abrumadora, está capacitado 
para manejar distintas armas con ambas 
manos, como puede ser la espada con la 
derecha y llevar sobre la mano izquierda 
una honda o un objeto mágico. Por el con- 
trario recuerda que el agua no va dema- 
siado con él. 


1/4 E NELLA WII 
Cuando el juego comienza, se nos muestra 
un imagen a pantalla completa de nuestro 


héroe al que tendremos 
que nombrarlo a nuestro 
gusto, si no se te ocurre 
ninguno, en el manual que 
acompaña al juego se nos 
aconsejan varios nombres 
típicos de Oriente. 
Después de denominarle, 
pasaremos a elegir el nivel 
de dificultad, os aconsejaría 
empezar por uno facilito de 
modo que os familiaricéis 
con el juego, de otro modo 
será mas que difícil que sal- 
gáis bien parados de las 
primeras pantallas. Por lo 
tanto el escenario de dificul- 
tad variable permite desafiar a cualquier ju- 
gador sea cual sea su nivel de habilidad. 
Encontraremos en formato de 256 colo- 
res, gráficos e impactantes animaciones 
que hacen de este juego un deleite visual, 
unos efectos sonoros y unos temas musica- 
les que están acorde con el 
alto nivel del juego. 

Í Sin duda es un juego que 
dará mucho que hablar en los 
próximos meses, si tienes 
oportunidad de hacerte con 
sus servicios no lo dudes, es al- 


go de lo que no te arrepenti- 
rás. 


Pero eso si, prepárate a pa- 
sar muchas y muchas horas 
frente a tu ordenador si te pro- 

A pones llegar a su fin. Por lo 


Nivel:Muyg Dilicil 


Jugar 


Gráficos: 


Originalidad: 
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Requiem 


NÚNDE 


La idea de transformarnos 
por un momento en Robinson 
Crusoe siempre nos ha 
tentado. Muchas veces nos 
han preguntado qué 
llevaríamos a una isla 
desierta. Esta vez la cuestión 
se transforma en cómo 
sobrevivir en un planeta 
desconocido gracias a este 


juego. 


NO, W.E. es una extraña socie- 
YA, dad del futuro que se encar- 
EF “Aga de la colonización de 
nuevos planetas. Tiene un aspecto 
muy curioso, ya que prácticamente 
puede definirse como una especie 
de “hermandad monacal” al estilo 
de los viejos monasterios religiosos. 
Allí los “hermanos” son astronautas 
preparados especialmente para lu- 
char contra un medio hostil. 
Su objetivo es que durante cinco 
años exploren determinadas zonas 
de planetas desconocidos y descu- 


ORAL 


CUADRO TECNICO: 

» OK Pasarela: ROBINSON'5s 
REQUIEM 

* Tipo: AVENTURA 

» Compañía: SILMARILIS 

* Distribuidor: PROEIN S.A. 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 

* 386 ó superior 

* 4 Mb RAM 

* Teclado, Ratón, Joystick 
* Disco duro mínimo: 5 Mb 


biertos por las numerosas sondas robot 
que se lanzaron en años anteriores. Una 


vez seleccionado un planeta, se escoge UN 
voluntario con un amplio historial y nols 


elevada. Gracias a su informe, se puede 
tener referencias para montar una futura 
colonia espacial sin pérdidas de material 
o vidas humanas. Un argumento muy típi- 
co de la ciencia ficción y enormemente 
atractivo. 

Y aquí entramos nosotros en juego, ya 
que debemos guiar al astronauta simple- 
mente para que sobreviva. Disponemos de 
un equipo básico de supervivencia, aun- 
que nuestro pequeño ordenador de bolsi- 
llo, modelo Sésamo, nos ayudará en mu- 
chas ocasiones, tanto para guiarnos en su 
mapa holográfico como para el rastreo de 
nuestro organismo por si nos hemos con- 
tagiado con alguna enfermedad. 


ATERRIZAJE FORZOSO 


Justo cuando entramos en la atmósfera 
del planeta, nuestra nave se avería y no 
tenemos más remedio que lanzarnos en 
paracaídas. Todo nuestro equipo se ha 
perdido, tan sólo hemos salvado nuestro 
ordenador Sésamo y algunas pertenencias 
que llevabamos consigo. Nos espera un 
mundo lleno de peligros. 

Para empezar, hemos caído cerca de la 
zona ya ocupada por otro Robinson y con 
muy malas pulgas, ya que éste no es el 
planeta que nos tocaba explorar. Nos 
amenazará con matarnos si volvemos a 
pisar su territorio. Mi consejo es que em- 
pieces a pelear tú el primero, ya sabes, 
quien golpea primero golpea dos veces. 
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PUDO PUN A 


Así obtendrás algunos objetos 
que se perdieron para siempre en 
tu nave. Pero no escribas en tu in- 
forme que te has cargado a un 
compañero por muy odioso que 

era. 

Además tienes el Libro Blanco de Super- 
vivencia que lo constituye el propio ma- 
nual del juego. Aparte de la instalación y 
la parte técnica del manejo, el libro te en- 
seña a disfrutar con Robinson's Requiem, 
porque éste es sin duda el punto más lo- 
grado del juego: la adicción. Una vez que 
has explorado el terreno del comienzo y 
ya sabes manejar los controles, conocer 
nuevos sectores será una tarea deliciosa 
que nos tendrá enganchados a la pantalla 
del ordenador durante mucho tiempo. Una 


idea que parecía difícil de desarrollar co- 
mo juego ha tenido una feliz resolución y 
con grandes dosis de originalidad. Va- 
mos, la combinación perfecta. 


CUESTIONES TECNICAS 
Robinson's Requiem necesita un 386 ya 
que utiliza el modo protegido de este or- 
denador. Sinceramente, pienso que para 
jugar de una forma idónea es necesario 
un 486 a 50 Mhz. y con 4 megas de RAM 
como mínimo. Estos requisitos nunca vistos 
21 
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en un programa de Silmarils, se deben a 
que vamos a gozar de una vista en prime- 
ra persona con movimiento continuo, muy 
parecido a lo visto en Shadowcaster o Ul- 
tima Underworld, pero con sus caracterís- 
ficas propias. 


DE REALID, 


INCREI 


Ya 
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Ya sabes que Silmarils son los creadores 
de la exitosa saga de rol Ishar y que muy 
pronto disfrutaremos de su tercera parte. 
Pues para que te hagas una idea de los grá- 
ficos de Robinson's Requiem, son muy pare- 
cidos a los de Ishar, eso sí, con una sensación 
de “estar allí” que en muy pocos juegos se 
ha conseguido hacer. Pero te recomiendo un 
ordenador de altas prestaciones para disfru- 
tar del programa a tope. Para bien o para 
mal, la época del Pentium o el Power Pc está 
muy cerca. 


OPCIONES DE CONTROL 


57 
n Robinson's Requiem es muy importante la rad E 

E:.: adecuado de los objetos. Tales facetas nos das 

una aventura con algunas gotitas de rol, más palta ES la. 

por Ishar, Pero para llevar a buen fin nuestros planes aq 

10 opciones que debes manejar al dedillo: 


k MAPA: Todos los juegos que conlleven la exploración deberían 
tener mapeado autom 
pleto y te será muy útil. . , Ae 

*k ORDENADOR: Se denomina “Sésamo” y es un perfecto La 
co que revisará tu organismo, además de dar información so 


ático. El de esta ocasión es bastante com- 


el clima, la hora y otras cuestiones. . 

USAR: Pues imagine lo que quieras: encender fuegos, dl cada tomar 
medicinas. Los boyscouts sabrán de lo que hablo. Por cierto, el juego le viene 
ideal para ellos, aunque aparte de la exploración tambien existen razonables 
dosis de violencia en las peleas. , 

k FABRICAR: Con una cuerda y una rama puedes crear un arco. Con este ¡icono 
puedes fabricar objetos que el juego permita construir. q 

Ak VESTIR: No es lo mismo explorar los polos del planeta que el desierto. En cada 
ambiente, necesitarás una ropa adecuada. = 

»k CURARSE; Dispones de una completa farmacia, desde analgésicos hasta dro- 
gas tranquilizantes. Pero ten cuidado y no te pases con las drogas, si no quieres 
que tu personaje se vuelva paranoico. 

COMER y DORMIR: ¿Necesitan alguna explicación? Recuerda que algunas 
plantas son muy venenosas. 

+ COMBATIR: Mi parte preferida, sobre todo cuando llevas las de ganar, pero 
existe por ahí una especie de búfalo que te los "pone de corbata" en unos mo- 
mentos. 

INVENTARIO: Es tu mochila particular. Guarda todos los objetos que encuen: 
tres, porque nunca vas a saber cuando los vas a necesitar. 


El sonido es de una calidad normal, sin 
llegar a ser extraordinario. Pocas melodí- 
as pero muchos efectos de sonido para 
ayudarnos a “meternos” en un mundo 
que nos acecha. 

Y con suerte, podéis ligar 
con alguna bella indígena 
que te espera en un lugar tan 
hermoso como el Paraiso. Só- 
lo es cuestión de buscarlo y 
seguro que está en algún si- 
tio. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


| | Dificultad: 


Gráficos: 


—_ 


Diversión: 


Estrategia 


SimCity 2000 tiene todas las carilerisiad flexibilidad, ¡arte, a 
necesarias para.crear la ciudad de tus sueños. 


Personaljzatu terreno, desde praderas y llanuras, hasta Sférras y cadenas montañosas. 


t Algunos desafiantes escenarios del. juego: son el incendlo 
da ¿de.Oakland de 1991, el desempleo:en: .Elínt (Michigán) . 
y el tornado Hugo sobre. Charleston. 


Posibilidad de importar ciudades grabadas.en los originales, 
. SimCity y SimCity Classic, y de actualizarlas.con Y funciones 
¡más recientes de SimCity 2000. Te Ta 


'Pisponible en PC... * 
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mentes + SimCity 2000: ' 
simtita 2000 Canes Desastres/Disco de datos... 
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HEXX 


Los aficionados al rol están 
de enhorabuena. Hexx 
cumple con todos los 
requisitos para ser un 
“puro” juego de rol. 
Multitud de calabozos que 
explorar, preciados tesoros 
que recoger y mucho 
enemigo que derrotar son 
los alicientes que nos 
esperan en este genial 
programa de Psygnosis. 


ltimamente he tenido algunos pro- 
U)»:": para “catalogar” determi- 

nados juegos de rol, ya que com- 
partían elementos de otros géneros, espe- 
cialmente el de las videoaventuras, con las 
cuales está profundamente relacionado el 
rol, ya que comparte muchas característi- 
cas. 

Pero en el momento de cargar HEXX, 
una sorpresa ha venido ante mis ojos. Me 
encuentro con un programa que reune los 
viejos esquemas del rol, pero con la tecno- 
logía de ahora. Es decir, el argumento del 
juego es igual al de miles de juegos e in- 
cluso novelas, pero la técnica es prodigio- 
sa. 
Tenemos una vista en primera persona y 
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CUADRO TECNICO: 
+ OK Pasarela: HEXx 

* Tipo: ROL 

» Compañía: PSYGNOSIS 
* Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS; 
* VGA 

* 2 Mb de RAM 

+ Ratón, teclado 

* 386 o superior 

* Disco duro mínimo: 3Mb 

e Adlib, SoundBlaster, Roland, Gravis 
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de realidad y “de encontrarse allí” es bas- II creación llamada Bloodwych 
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EL EQUIPO IDEAL 


Hexx es el típico juego de rol que necesita de un equipo de miembros que esté perfectamente equilibrado. Aparte de las distintas 
clases de personajes que existen como magos, guerreros, rangers y asesinos, también hay cuatro clases de magia que dominar. 
Por lo tanto, para estar seguros de que contamos con personajes de todas las clases y todos los hechizos que existen en el juego 
puedan estar a nuestra disposición, te acon- 
- — sejo que tomes nota de los siguientes tipos: 
| ES | Blodwyn Earthmother: Como su nombre 
q indica, presta fidelidad a la Magia Tierra, 
además de ser un potente guerrero, 
an -£i- (A Zothen Runecaster: Un mago del Dragón. 
Ae a, 1 * Jl "+1 Sus poderosos hechizos nos librarán de los 
Í 
: 


y = = . E pesados de turno, pero ten cuidado porque es 
ESTE 
| AL, Ai 0d 


especialmente vulnerable a los ataques mági- 
cos. Es muy amigo de Blodwyn. 

Borgath Axedelth: Aunque de naturaleza 
caótica, como la magia a la cual sirve, resulta 


un buen compañero de aventuras y siempre 


E V está dispuesto a soltar alguna broma. 
Karena Karinova: De sangre azul, era la 
he RK += || ax princesa de un antiguo reino oriental. Pero 
ma e Pad] eu unos bárbaros destruyeron su país, y se con- 
: r FAP virtió en la única superviviente. Adiestrada en 
n la Magia de la Noche, sólo desea venganza, 
— Es muy impulsiva, y maneja sabiamente el arco. 
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do jamás. Aunque sus gráficos eran de 
muy baja resolución, en comparación con 
las maravillas que hay ahora, su guión y 
su desarrollo de juego eran muy absor- 
bentes. 


EXPLORA 
OSCURAS 
MAZMORRAS 


Hexx comparte elementos de Blo- 
odwych, tales como los nombres de los 
personajes, los objetos e incluso el sistema 
de magia. Esto último es muy importante 
en los juegos de rol medievales, ya que 
muchos enemigos y situaciones son inmu- 
nes a la fuerza de la espada. En Hexx se 
ha mejorado el sistema de Bloodwych pa- 
ra hacerlo aún más fácil. 


MAZMORRAS DE ODIO 

De todas formas, Hexx tiene novedades 
respecto a sus antecesores. Una de ellas 
es el automapeado, tan necesario para no 


perderse en un mar de laberintos, como 
incluyen los juegos típicos de mazmorras. 
Incluso tenemos acceso a los mapas de ni: 
veles anteriores o de los que no hayamos 
explorado, aunque en este caso permane- 
cerán vacíos, pero servirá para saber 
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¿UNA SIESTECITA? 


Descansar en Hexx es vital para recuperar las heridas del combate. dos formas A ES ' 

de recuperar los daños: EE . AS ES ES 
Camas: A lo largo de tu aventura, te econtrarás con camas donde podrás dormir e 

| todo el tiempo que quieras y te recuperarás de todas las heridas, siempre que estas == . : 

no te causen la muerte. o eS) 3) 
Habitaciones: Otra forma de recuperarte, incluso de la muerte, es la de entrar en MIE 1 "Para par 

las salas que hay a lo largo del juego. Como puedes ver en la imagen, estas habita- M mf 0676 JE 

ciones parecen teletransportadores. La diferencia está en los letreros que hay en las ' A 11164 || ' Ñ mn hi 

puertas de todas las salas. "(| 3-35=6-8 0 | 
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Un nuevo planeta Tierra, todo un Universo hostil, nuevos 


descubrimientos esperando a salir de las mentes de tus 
científicos, una nueva esperanza. El éxito o fracaso de esta 
nueva empresa depende sólo de ti: “El presidente de la colonia 


Nueva Tierra”. 


| Departamento de Información Gu- 
E ternamena de Nueva Tierra te ha 
encargado la difícil misión de crear 
nuevas colonias y defenderlas de los inva- 
sores. Es ya el año 2621 y la lucha por la 


supervivencia empieza de nuevo. Pero... 


¿cómo hemos llegado a esta crítica situa- 
ción? 


LA HISTORIA 
A finales del siglo XX, la antigua Tierra 


empieza a perder la poca biosfera que le 
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CUADRO TECNICO: 
* OK Pasarela: REUNION 
* Tipo: Estrategia 

* Compañía: GRANDSLAM 
* Distribuidor: PROEIN S.A 


REQUERIMIENTOS: 
* 386 o superior 

* 2586 Kb de RAM básica libres 
* 256 Kb de memoria UM/EMS 

* Sound Blaster, Gravis Ultrasound 
* Disco duro mínimo 22 Mb 


ANY NATION SHOWING 


VE TENDENCIES 15 DALT 
WITH SWIETLY AS 
CONELICT ER Zo 


EVENTUALIO TUL LA! 


queda. Polución, guerras y otros daños in- 
justificados, terminan por poner en alerta 
roja a todas las naciones. 

Ya por el 2048, muchas zonas del plo: 
neta registran peligrosos niveles de radia" 
ción. Los miembros de las Naciones Uni- 


é 


' 


das firman un acuerdo para dedicar todos 
los recursos disponibles a salvar el plane- 
ta. 

Las Naciones Unidas crean un poderoso 
ejército que consigue pacificar todo el pla- 
neta y todas las grandes empresas son 
disueltas, quedando en manos de esta 
nueva ampliación de la organización. 

Con las guerras terminadas, todos los 
recursos utilizados en la destrucción se 
emplean para la investigación y desarrollo 
de nuevas tecnologías. Por el 2109 la ca- 
pa de ozono de la Tierra se reestablece 
con un nuevo descubrimiento. Durante los 
500 siguientes años todo será paz y pros- 
peridad y entre los grandes descubrimien- 
tos tecnológicos, está el de una nueva for- 
ma de propulsión que permite hacer viajes 
interestelares en muy poco tiempo, con lo 
que se hace posible la búsqueda de nue- 
vos planetas para colonizar. 

Dos naves se 


envían a colonizar nuevos planetas y sólo 

una regresa. Años después, por el 2616, 
| se luce un cambio estraño en la Tierra 
y de nuevo el hambre y la guerra invaden 
el planeta. 


AHORA ES TU TURNO 
El “Explorador 2” sale huyendo de la Tie 


GUERRA Y PAZ 


Por desgracia, no estamos só- 
los en el Universo y tarde o 
temprano sufriremos los 
ataques de los alienígenas. 

Para poder obtener un 
ejército fuerte y eficiente, 
que nos defienda, será ne- 
cesario obtener materiales 
que no hay en Nueva Tierra. 
Posteriormente será necesa- 
rio tener un buen ingeniero y 
científico que se encarguen 
de los diseños de armas. 

Si no te expandes a otros 
planetas y satélites rápida- 
mente, la derrota será total y tu civilización se destruirá. Ni siquiera sabrás si te han 
atacado los habitantes de la Tierra original u otros invasores del espacio. 


la primera colonia extraterrestre lla- 
mada “Nueva Tierra”. 

Empezarás tomando el control de 
esta pequeña colonia. La situación es 
de prosperidad y cuando empieces a 
jugar ya habrá una pequeña comu- 
nidad creada, deseosa de crecer y 
propagarse a otros planetas. 

Pero el planeta no es muy grande 
y muchas dudas surgen en la mente: 
¿qué fue de los nuevos gobernantes 
de la Tierra?, ¿existe vida en otros 
mundos?, ¿estamos en peligro? 

Ya terminado el periodo en el que 
la lucha por la supervivencia en el planeta 
ha terminado y en el que ya no hay ham- 
bre ni enfermedades, comienza la época 
científica. Se crea un observatorio para 
empezar con nuevas colonizaciones alre- 
dedor de Nueva Tierra. 


261%: EXPLORER 2 18 REFITTED_IN SPAC 
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rra con todo listo para crear nuevas colo- 
nias en el espacio. Unos pocos años des- 
pués, “Explorador 2” alcanza un nuevo 
sistema solar. La fuerza de la deceleración 
causa la explosión de los generadores y la 
tripulación se ve obligada a escapar al 
planeta más cercano utilizando cápsulas 
de supervivencia. En este planeta se forma 


LO PRIMERO 

Lo primero que tendrás que hacer 
es investigar el satélite de Nueva 
Tierra, llamado Apolo. Este satélite 
es toda una beta de minerales a ser 
explotada y es la mejor opción pa- 
ra crear la primera colonia exterior. 

Algo que tienes que tener en cuen- 
ta cuando gobiernes, es seguir las 
pocas leyes que tiene la nueva cons- 
fitución: ofrecer buenas condiciones 
de vida al pueblo, protegerlo de in- 
vasores y abstenerse de utilizar me- 
didas y tasas opresivas contra tu 
pueblo. 

Las funciones que tendrás que lle- 
var a cabo son demasiadas para lle- 
varlas a buen fin tu sólo, será necesario 
que contrates ministros que te ayuden. Su 
eficiencia dependerá de su salario y edad. 
Hay cuatro cargos a cubrir: Construcción, 
Desarrollo, Fuerzas Armadas y Flota Espa- 
cial. 


Todos los cargos son sumamente impor- 
tantes: La defensa, será vital contra las in- 
vasiones exteriores; la flota espacial se 
encargará de colonizar nuevos planetas y 
repeler desde el exterior cualquier inva- 
sión; la construcción será esencial para 
poder crear nuevos desarrollos como esta- 
dios; el desarrollo será vital para descu- 
brir nuevas construcciones, armas, robots, 


etc. 


CREA TU PLANETA 

A medida que pase el tiempo, la gente te 
pedirá nuevas construcciones. Estas cons- 
trucciones consumirán electricidad, costa- 


rán dinero y ofrecerán diversos servicios, 

La diversidad de construcciones en el 
planeta será enorme, puedes crear: plan. 
tas energéticas, robots mineros, campos 
de cultivo, hospitales, fábricas de vehícy- 
los, observatorios, casas, radares, etc. Al 
principio las opciones estarán limitadas, 
pero después irán aumentando a medida 
que aumentes tus recursos en investiga- 
ción y contrates a mejores hombres para 
el cargo de Ministro de Construcción. 

El manejo del juego no es muy complica: 
do “a priori”, todas las opciones están a 
una simple pulsación de ratón. Incluso hay 
varias formas de acceder a las diversas op- 
ciones: a través de los iconos rápidos situa- 
dos en la parte superior de la pantalla o 
pulsando en determinadas zonas de la sala 
de control central donde te encuentras tu y 


tus ministros. Las opciones son: Información: 
Comprar, Investigación Diseño, Información 
de la Nave, Mapa Galáctico, Planeta Princi- 
pal, Ministros, Bar espacial, Operaciones de 
disco y Planeta principal. 

El juego, además de incluir una presen" 
tación excepcional, incluye numerosas e5* 
cenas animadas con unos gráficos del call: 
bre de los de la presentación. Son gráficos 
a 256 colores de una altísima calidad. Los 
detalles gráficos de las colonias espaciales 
fienen hasta los más mínimos detalles, de 

echo es muy fácil quedarse admirando la 
superficie del planeta mientras corre € 
fiempo en nuestra contra. 

En cuanto al sonido, Reunion incorpora 


EXPANDIRSE O MORIR 


Para investigar otros planetas tienes que utilizar los satélites, éstos se encargarán de enviar 


información puntual sobre la posi- 
bilidad de habitar el planeta o de 
obtener buenos minerales. 

Si la distancia es grande, ten- 
drás que desarrollar los “Lanza- 
satélites” ya que si no, los saté- 
lites normales explotarán por 
no aguantar los motores mucho 
tiempo funcionando. 

Si lanzas un satélite en órbita a 
un nuevo planeta y desapare- 
ce.... sabrás que no estás sólo 
en la galaxia. 


Stores 


voces digitalizadas que enuncian todas las 
opciones que utilicemos. Los efectos sono- 
ros están a la orden del día y sonarán en 
función de nuestras acciones. La música de 
la presentación está pensada para sor- 
prender a cualquiera, el coro que suena 
os pondrá la piel de gallina. 


LO BUENO Y LO MALO 

El punto más fuerte del juego son las horas 
que promete de diversión. La diversidad de 
acciones que podemos realizar, hará que dos 
partidas no se parezcan en nada con lo que 
tardarás mucho en cansarte de este juego. Si 
es que te cansas algún día. 

La mezcla de un simulación de colonia es- 
pacial, junto con la parte estratégica militar y 

diplomacia y administración de recursos, 
hacen de Reunion algo nuevo. Aunque mez- 
dla ideas de otros juegos, ha sabido sacar lo 
mejor de ellos. 

El único punto débil del juego pueden ser 
las cerca de 40 horas, que estima el manual, 
para poder comprender el juego. Permitirme 
una opinión: “Son unos exagerados, en ape- 
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nas una hora ya estaba instalando mi segun- 
da base en el satélite de Nueva Tierra. Ade- 
más el manual incluye un excelente tutorial 
que te pondrá al control en unos 
pocos minutos. Personalmente 
pienso que esto que podría ser 
un inconveniente es más bien una 
ventaja, ya que enseguida contro- 
larás las funciones básicas y poco 
a poco irás descubriendo cosas 
nuevas, que le harán ganar más 
interés a medida que le dediques 
más horas. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 
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* OK Pasarela: THE HORDE 

+ Tipo: ESTRATEGIA-ARCADE 

+ Compañía: CRYSTAL DINAMICS 
* Distribuidor: DRO SOFT 


The Horde reguero. 


* 2 Mb de RAM libres 
oras aue define * 386/33 Mhz o superior 
db SN * Adlib, Sound Blaster/Pro, Roland 
tre si este * Disco duro mínimo: 14 Mb 


EN UN PAIS UN 
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mi “querido” y estimado “amigo 
Kronus Maelor. 

En definitiva, ahora en verano, nos 
han preparado un buen cóctel de fru- 
tas, con todo el sabor a fresas, piña, 
melocotón y un montón de frutas 
más, pero sin colorantes ni conser: 
vantes, échale hielo y disfruta de un 
cóctel altamente fresco y refrescante. 


PRESENTACIONES 

Para que todo el juego resulte más fá: 
cil de manejar, lo más adecuado será 
usar el ratón y el teclado en combina: 


na gran lógica en los ataques 
U enemigos me obligó a sacar 
mis mejores dotes de estratega, 
tanto a la hora de defender a mis po- 
bladores como a la hora de atacar 
las hordas enemigas que cada vez 

eran más y más numerosas. 

Pero no acababa todo en estos pun- 
tos, también tenía que ser un buen 
banquero, ya que había que pagar 
los impuestos con suma puntualidad, 
por lo cual no podía derrochar ni un 
solo duro en cosas superfluas o mis 
huesos terminarían en el calabozo de 


ción, si sois un poco diestros, usaréis el 
teclado con la mano derecha y el ratón 
con la mano izquierda. 

Comenzaremos con muy poco dinero y 
una población muy reducida, a sí que, lo 
mejor que podéis hacer es plantar todos 
los árboles que podáis, ya que éstos serán 
una fuente de riqueza una vez que os ha- 
lláis gastado todo el dinero que tengáis, o 
si ya habéis hecho todos los cambios ne- 
cesarios, no tendréis que esperar a la lle- 
gada de las hordas de Hordlings, podréis 
llamarlas y así ahorraros mucho tiempo 
de espera. 

Lo más adecuado para ganar mucho 
dinero es comprar vacas y cuidarlas, 
así como proteger los árboles que ha- 
llamos plantado y los que ya estuvie- 
ran, a nuestros enemigos del alma, los 
Hordlings, les encantan los árboles y la 
carne, por lo tanto tendremos que tener 
sumo cuidado durante sus temibles ata- 
ques. 


HOSI 


DEFENSAS Y BARRICADAS 
Hay dos tipos de defensas, la defensa natu- 
ral es la más barata y segura, esta defensa 
consiste en excavar cerca de los lagos que 
nos encontraremos, proporcionándonos 
una gran defensa natural, ya que como 
buenos trogloditas, feos y asquerosos, los 
Hordlings a parte de no saber nadar son 
tontos, intentarán pasar ahogándose sin re- 
medio, y los que no lo hagan así, vadearan 
nuestras defensas naturales encontrándose 
con las artificiales. 


Las defensas artifi- 
ciales son muchas y 
muy variadas. Las 
que tendremos al 
principio son un po- 
co rústicas, consisten 
en vallas que no los 
contendrán pero 
que nos harán ga- 
nar mucho tiempo, 
también tendremos 
las fosas con pin- 
chos ante las cuales 
los Hordlings que 
caigan morirán pero 
destruyéndolas, con 
lo cual saldrán ca- 
ras. 

Más tarde, cuando tengamos más dine- 
ro, podremos comprar los secretos de la 
construcción de muros que los detendrán, 
claro está dependiendo de la clase de 
Hordlings que nos ataquen. También 


LAS VACAS TE 
REPORTARAN 
LOS MAYORES 
BENEFICIOS 


podremos adquirir hombres de ent 


estáticos, que machacarán todo lo que 
se les acerque, pero su mantenimiento 
es muy caro. 

Por supuesto si las cosas nos van 
muy bien, siempre podremos comprar 
los servicios de unos arqueros muy du- 
chos, que nos librarán de una gran can- 
tidad de enemigos, toda una suerte pa- 
ra nuestros poblados. 


LOS AHORROS 
SURTEN 

EFECTO 

Conviene ahorrar, no 
solo para poder pagar 
nuestros impuestos, si- 
no, para comprar va- 
cas, árboles, montar 
vallas, fosos y muros, 
pero todo esto sóla- 
mente lo podremos ha- 
cer durante el transcur- 
so del juego. 

Una vez pagados 
nuestros impuestos, po- 
dremos adquirir cosas 
muy especiales, como 
la fabricación de jamo- 
nes, la construcción de muros, las bo- 
tas de siete leguas, los hombres está- 
ticos, los arqueros y otras muchas más 
utilidades, que más tarde durante el 
juego podremos usar. 


CONQUISTANDO PARA EL 
IMPERIO 

Bueno, pues tenemos delante nuestros 
cinco retos, en los cuales, la dificultad 
irá aumentando a medida que vayamos 
pasando el tiempo en cada uno y que 
tengamos que ¡ir a nuevas tierras. 
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En el primero de los 
terrenos a dominar todo 
será bastante sencillo 
tendremos que estar all 
durante un periodo de 
tres años, cada ataque 
de Hordlings coincidirá 
con el término de las es. 
taciones, y a medida 
que transcurra el tiem. 
po, sus ataques serán 
más numerosos en lo 
referente a componentes y a su fortale- 
za. Como ya os indiqué con anteriori- 
dad, lo mejor será montar nuestras de- 
fensas naturales y plantar muchos ár- 
boles. 

Cuando estemos en el segundo de los 
lugares que nos serán asignados para 
civilizar, comprobaremos que los bos- 
ques tienen alma y lo importante que es 
la repoblación, aquí los ataques y los 
impuestos son más cruentos, a parte de 
tener que estar un año más que en el 
lugar anterior. 

Seguro que la tercera tie- 
rra a conquistar ya os re- 

sultará mucho más difícil. 
Se trata de una tierra pan- 
tanosa, muy difícil de cul- 
tivar y explotar, a no ser 
que plantemos infinidad 
de árboles, los cuales 
conseguirán convertir 
las malas tierras panta- 
nosas en fértiles y 
prosperas tierras de 
cultivo, lo cual atraerá 
a nuestros queridos y 

afables labradores. 

Pero aún os quer 
dan dos tierras más 
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sobre las cuales no os quiero decir na- 

da, ya que es mejor dejaros algunas 
sorpresas aún por descubrir. 

Para que no os pille de sorpresa, ten- 

go que advertiros, que os pueden ocu- 

. rrir cientos de 

cosas aleato- 

riamente, pue- 

de que halla 

inundaciones 

que destroza- 

rán vuestros 

cultivos, pue- 

de que se os 


quiten los im- 
puestos, tal 
vez alguien os 
de dinero de 
una forma ex- 
traña, etc. 
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Uno de los puntos más fuertes de este juego de estrategia, es el realismo histórico 
de las fuerzas de cada bando. Estos datos son iniciales, ya que a lo largo del juego 
podremos reorganizar nuestras divisiones o sufrir deserciones. 
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US 82d Division, Lol US Army, 
Remy Commander: — Brody 
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Ahora puedes vivir la experiencia de Star Wars? 

desde un punto de vista diferente. De' mano de 
“ los.creadores de X Wing”, llega 

Tie Fighter”, que te hará volar 

hasta el Imperio.” 

La cara oscura de la fuerza 

te llama... : 

¿Te atreves a responder? 
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* OK Pasarela: K 
* Tipo: DEPORTIVO 
o | * Compañía: ANCO 
as Distribuidor: ARCADIA 


REQUERIMIENTOS: 

* 386 a 33 Mhz o superior 
| * VGA 
| * 4 Mb RAM instaladas 
| * Sound Blaster 


KICK 0 S E G | * Disco duro mínimo: 5 Mb 


En plena resaca de 
los Mundiales, un 
viejo conocido 
nuestro se asoma 
de nuevo a las 
pantallas de 
nuestros 
ordenadores. En su 
tercera entrega, 
Kick Off 3 va a por 
todas, y promete 
ser el mejor 
simulador de fútbol 
profesional jamás 
creado. 


in duda, los mejores programas de- 
Sp": para nosotros, los españo- 

les, son aquellos que se acercan al 
tema del fútbol. En Estados Unidos, el Soc- 
cer, como lo dicen ellos, no se come una 
"rosca", aunque espero que con la cele- 
bración de los Mundiales y la insistencia 
de la FIFA, nuestro querido deporte rey sea 
también apreciado por los americanos. Los 
europeos ya los apreciamos y eso se nota 
hasta en los juegos de ordenador. Y si hay 
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un juego que 
ha hecho épo- 
ca, ése ha sido 
Kick Off. 

El original 
Kick Off dió 
mucho que ha- 
blar en su tiempo, y su segunda parte fué 
esperada ansiosamente por todo tipo de 
fanáticos a los juegos, consiguiendo la ele- 
vada cifra de ventas que obtuvo, y ahora 
ANCO nos trae su tercera parte. 


UN BALON LLAMADO 
ADICCION 

Para definir rápidamente Kick Off 3 (KO3) 
sólo hay una palabra: soberbio. Sus pro- 
gramadores han sabido aunar todo lo que 
caracteriza a una máquina recreativa de 
fútbol; es decir, velocidad, cantidad de mo- 
vimientos, un buen movimiento con gráfi- 
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ELIGE ENTRE 32 
SELECCIONES 


cos adecuados y efectos 
de sonido por doquier; 
junto con todo lo que es 
característico de los orde- 
nadores: normas de jue- 
go, opciones para todos 
los gustos, multitud de 
equipos, etc. 

Además, KO3, supera 
ampliamente a sus ante- 
cesores, por lo menos en 
cuestión técnica. Se ha 
abandonado la vista aé- 
rea para hacerla horizon- 
tal, como en la gran ma- 
yoría de los juegos. 
Tenemos 32 selecciones a elegir, cada 


LA IMPORTANCIA DE LA TACTICA 


Es uno de los aspectos que mayor relación amor-odio conlleva entre Clemente, 
nuestro seleccionador nacional, y la afición con sus peculiares esquemas tácticos de 
juego. En Kick Off 3 también la estrategia es vital, sobre todo en los grandes parti- 
dos, y no es lo mismo escoger una selección como Camerún, muy ofensiva, que a Es- 


paña, que prefiere una defensa fuerte. 


Todos estos puntos los encontrarás muy bien explicados en el exceletne manual 
que acompaña al juego. Por cierto, también los distintos movimientos son explicados 
de forma exhaustiva, y en poco tiempo, aprenderás a hacer "chilenas" como si fue- 


ras un Hugo Sánchez cualquiera. 


ESPARA E 


una con su propia concepción del fútbol, 
para hacerlas competir en una serie de li- 
gas denominadas ANCO, que pondrán a 
prueba nuestra pericia con el balón. 

También contamos con los clásicos 
campeonatos mundiales o los internacio- 
nales amistosos. De todas formas, te 
aconsejo que en los menús de opciones 
pongas todo a nivel fácil, porque nadie 
comienza en el fútbol como si fuera Ro- 
mario o Bebeto. 

Kick Off 3 es muy recomendable para 
los amantes del fútbol, no puedo asegurar 
que sea el mejor que haya existido, pero sí 
que es muy divertido y sobre todo, fácil de 
manejar con tu joystick. Sólo admite este 
elemento, y me temo que tu sistema necesi- 
ta ser un 486 o un 386 DX para disfrutar 
de unos partidos tan auténticos como la vi- 
da misma. 

Un auténtico golazo de ANCO. 
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| + OK Pasarela: THEME PARK 
A | * Tipo: SIMULACION 
A + Compañía: BULLFROG 
| + Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS; 
' ) * VGA 


* 386 o superior 
* 4 Mb de RAM instalados 
+ Ratón 

una ciudad que cuente con un * Adlib, Soundblaster, Roland, Asi, 
o AA que es Who de las mejores * Disco duro mínimo: 10 Mb 
opciones para pasar un fín de semana. Montañas de 
bares, césped y otro sin fin de elementos proprecicnn Ets 
diversión a mansalva. Ahora bien, ¿te has pregunta e 
vez lo que significa ser el responsable último de un g 
parque? Inténtalo con nosotros y Theme Park. 
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versión, y al mismo tiempo, un poderoso 
programa de gestión de negocios. Tendrás 
que tener mucho cuidado con tu balance. 
Tras el trámite de la ficha, debes decidir 
sobre que lugar del planeta quieres cons- 
truir tu parque. Es lógico que no vas a re- 
caudar los mismos beneficios en América 


o Europa que en Africa o Rusia, amén de 
otras dificultades, que lo único que hacen 
es convertir a Theme Park todavía más ex- 
citante si cabe. 

Preparado el terreno, es hora de elegir 
las diversas atracciones, restaurantes y 


decorados que darán vida a tu parque. 
Una montaña rusa siempre es atrayente 
para cualquier tipo de público, pero al 
mismo tiempo es costosa de mantener y 
tiene un precio muy alto, en cambio, los 
castillos hinchables son muy baratos, pero 
sólo aptos para los más jovenes. Y así con 


todas las demás atracciones, y 
recuerda, que no sólo de diver- 
sión vive el hombre, necesitarás 
guardar mucho espacio para 
cafeterias, heladerias, tiendas de 
recuerdos y otros lugares que proporcio- 


nan numerosos beneficios para tu cuenta 
bancaria. 


ASEGURANDO EL EXITO 

Una vez abierto el parque, podrás contar 
con la opinión del público, y así o cambiar 
aquellos aspectos que parezcan más ur- 


MANEJANDO EL PARQUE 


Si lo deseamos, podemos disponer de un simpático personaje que nos dará muy va- 
liosos consejos para la gestión del Parque. El nos ayudará en los momentos dificiles, 
y nos felicitará efusivamente por las cosas bien hechas. 
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Por otro lado contamos con una barra de iconos en la parte inferior de la pantalla, 
y gracias a los cuales podemos construir caminos y vallas, elegir las atracciones o el 
tipo de instalaciones hosteleras, contratar personal, o meternos de lleno en los asun- 
tos económicos, muy aburridos pero vitales en el juego. 

En la parte superior disponemos de una serie de menús desplegables que aparece- 
rán si colocamos el cursor del ratón en esa zona. Son opciones más tecnicas y se re- 
fieren a la configuración del juego, dificultad o el acceso directo a las opciones del 
menú de abajo. 
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de nuestra parte. Si vemos que los visitan- 
forma de ha- — tes están disgustados hay que cambiar ra- 
cerlo es a tra- — dicalmente de ideas, sino queremos ir a la 
vés de los ruina directamente. 

pensamientos 
de los visitan- 
tes, y repre- 
sentados en 


La CONSTRUYE UN 


gentes. La 


medio de un gráfico que sale de cada in- 

dividuo. Hay una lista bastante grande de PARQUE DE 
estos iconos y van desde gente que está 

parent, o que necesita un Ene? o A RACCIONES A 
que simplemente está contenta con el par- 

que. Esto último es lo más importante y tu TU MEDIDA 
objetivo, pero en la barra de comandos 


hay una opción que en todo momento nos 
indicará la opinión que tenga el público 


SOBRE INSTALACIONES 


Sin duda, la parte más importante del parque son los diversos artilugios mecánicos 
y otros no tan mecánicos que hacen las delicias de pequeños y mayores. 

Sin duda, el más espectacular es la montaña rusa. Colocar una, significa tener siem- 
pre público esperando y una costante fuente de ingresos. Pero en un primer momen- 
to tienes un crédito muy fuerte que pagar y en tus primeros tres o cuatros años, de- 
bes procurar equilibrar tu balance, asi que procura elegir atracciones más baratas, 
por ejemplo la Casa del Terror no es muy cara de mantener, y sí es muy divertida. 
Procura seguir ese camino. 


Al mismo tiempo, 
el parque debe 
tener una buena 
infraestructura 
de cafeterías, 
hamburgueserí- 
as, heladerías y 
jardines que ha: 
gan descansar al 
público de vez en 
cuando. 
de ' Tambien debes 
y : as LEA instalar WC es- 
ST A 7 =—- trategicamente, 
MERA Ple corque ya sabes 
como son los ni: 
p 04 ños, siempre se 
están meando en todos los sitios. Muchos jardines para que la e dieconsen y las 
pr ta go pas ora qu pm pas sempre br 


GESTION FINANCIERA 


No te engañes, Theme Park con todo lo divertido que resulta ver a los muñequitos 
paseando y usando las instalaciones, no es más que un poderoso simulador de em- 


Otro factor a tener muy en cuenta, es 
el personal que se encarga del manejo 
del parque: encargados de atracciones, 
vigilantes, mecánicos o actores que ani- 
men al público serán muy importantes 
para nosotros, ya que de ellos depende 
en gran manera que tengamos éxito o 
no. Y no seas rácano pagándoles, por- 
que a cambio se avecinará una huelga 
que en los primeros años puede ser fa- 
tal, ya que el crédito a pagar es bas- 
tante cuantioso. 


DEBES ACERTAR 
CON EL GUSTO 
DE LOS 
VISITANTES 


UN JUEGO EXCELENTE 

Como buena simulación de negocios que 
es, THEME PARK cuenta con opciones para 
controlar el balance, pedir créditos y en- 
cargar nuevos pedidos de material. No te 
preocupes, que no vas a tener que apren- 
der teoría económica para jugar con el 
programa, pues todo se compone de ide- 
as muy intuitivas, y no hay que saber na- 
da de acciones y bolsa. Aunque tus com- 
petidores pueden comprar acciones de tu 
parque, y hundirte sin más. 
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presa. 

La verdad, es 
que está diseña- 
do de tal forma 
que cuando car- 
gamos el juego, 
nos olvidamos 
que somos los 
gerentes, y dis- 
frutamos como 
críos. Los proble- 
mas vienen cuan- 
do por un mal di- 
seño, que siem- 
pre ocurre en las 
primeras parti- 
das, nuestro par- 
que hace agua por todas partes. 


Negociar salarios, mantener los 
equipos y comprar nuevos mode- 
los serán una constante todo el 
tiempo. Pero jamás en la historia 
del software, ha habido una simula- 
ción económica tan divertida como 
Theme Park. 


Para terminar, re- 
calcar la idea de que 
THEME PARK es uno 
de los juegos más 
importantes de 1994. 
Bullfrog se han “por- 
tado” poniendo el 
listón muy alto para 
juegos de este tipo, y 
imagino que surgirán 
como churros a par- 
tir de este momento, 
pues la originalidad 
y ¡jugabilidad son 
enormes, y será difi- 
cil producir algo pa- 
recido y que no recuerde a THEME 
PARK. Los gráficos y el 
sonido cumplen con su 
tarea, pero la escena de 
introducción es de qui- 
tarse el sombrero y nos 
da una idea de lo bien 
que nos lo vamos a pa- 
sar en nuestro particular 
parque temático. 
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CUADRO TECNICO: 

* OK Pasarela: STAR TREK 
JUDGMENT RITES 

* Tipo: AVENTURA 

* Compañía: INTERPLA Y 

* Distribuidor ARCADIA 


REQUERIMIENTOS: 

* VGA 

* 386/16 Mhz o superior 

* 2 Mb de RAM 

* Ratón, Teclado 

* Adlib, Sound Blaster/Pro Roland 


* Disco duro min mo 

. - 
Como ya he comentado más de 
una vez en las paginas'de'este , 
reviste, está visto que “los viejos 
"roqueros nunca moñirán”. Las * 
casas de juegos cada vez más 
tiran de juegos que saben 
perfectamente que tendrán » 
éxito. En este caso se trata de lg 
ya “famosa serie de televisión y 
más tarde taquillera película 

tar Trek. + 
a - 3 
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a difesencia y el peligro que poseen 
los juegos basados en peliculas o se: 
I ries de gran éxito es qué hay algunos : 
que simplemente están basados er pelicu- 
las mientras que otros son de por sí auten- 
ticas películas, fiel reflejo de lo que vinos” 
* en la“pahtalla. z vé 
Podríamos afirmar desde estas paginas, . 
sin temor a equivótarnos, que quizás uno 
de los fimuladores más acePtados ensel 
mercado de los juegos, o por lo menos uno 
de los que poseen mayor mercado, es el 
- A 


A 
1 


". ” v “ 
rn, 0) de,los simuladores de vuglo galác- 
cos. “ 
Las ventajas que go tiene no pare- 
cen ser demasiado claras, perB la ver- 
dad es que cuanBlo se hace: un simula- 
dor estelar lo_único que hace falta es 
= imaginación y cuanto más méjor, ya 
que cutindo se realiza por ejemplo un” 
simulador de vuéo, lo que la gran ma- 
ría de nosotros quiere o pide es fide- 
E Ñidad a la hora de poder jugar/*quere- 
mos sistemas de seguimiento y radares 
reales, armamento actualizado y gran 
» maniobrabilidad, pero cuando se está 
en el espacio todo lo anterior está de 
sobra ya que no el úni¿b patrón posible 
es nuestra propia imaginación. 
Pero ojo, que en ningún mamerfto 
a queremos quitar mérito ni a la fantasía 
ni a lá creatividad. Por eso quizás sea 
más difícil hacer un juego basado en 
hechos que todos hiemos visto antes en 
b la pantalla, tanto grande como chica, 
ya que nuestras exigencias serán aun 


mayores. 
a 9 o + 
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Que fbdríamos comentar sobre el juego, — 


» . vamos a ver ¡uhm!, claro, el juego se dis- 
" túipuye en dos formatos, el de disquetes y 
"el ya famoso ED-ROM, en su versióN! en 

2  CD,todas las voces están digitalizadas de 
la película, mientras qUe en la versión en 
disquetés téfidremos que, como ya'es cos- 
tumbre, ir leyendo cartelitos, pero por el 


resto la versión en disquetes posee unast 
s. - 
pa s 


al 


"racterísticas, tan solo nos ayudará a te- 
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gral ta- 
racterishi- 
cas de so- 
pido, 

Puede qUe las pri- 
mesas veces que juguerflos no nos 
entgremos ni del nodo, perno tranquilos 
eso pasa en las mejores familias y no- 
sotros no ivamos a ser diferentes, siem- 
pre hay una mayor dificultad en este ti- 
po de juegos. e 

Para podernos curar en salud siempre 
podremos seleccifipar cualquiera de los 
tres modos de dificultad dispoñlibles, 
que no penséis que influyen en el desa- 
rrollo del juego ni tampoco en sus ca- 
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ner enemigos menos copiosos y corí una 
destreza inferior. 

Pienso quétuna de las cosas que debo 
destacar no por nada sino per que a los 
dficionados a lectura les vendrá bien. 
La instalatión será ló más duro de: todo 
el juego, de una hora en adelante, creo 
que es el mejor momento para dejar el 
qrdenador encendido trabajando, y se- 

La 


Luke Raunar 


Enterp iia NS » 
E Captaih n uf J 
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guir leyendo los estupendos 
a artículos de esta revista. 

Una vez dentro del juego 
veremos como los gráficos 
son de buena calidad, aun- 
TOO) 
sea demasiado dinámico en 
cuante a sus dicenas es 
bastante bueno en cuanto 
al concepto. . 


EMPEZANDO : 

Una vez despegamos de la base, una 
emisión de radio nos llegó desde el es- 
»pacio, era el mensaje de*Una de nues- 
tras naves, nos comentó que durante su 
patrulla había tenido serios problemas 
en el sector de Esfoir Station.” 

De repente la transmisión 
se corfó, nos dirigimos hacia 
allí con toda la celeridad 
posible, pero no nos dio 
tiempo ni a calentar los, 
motores, una gran explo- 


AA a da 
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destroy Sad: 


Greetings, Dr, 
L'óm Captain Ki 
a 


e 2 pia 


These are the voyages 
oF the Btarahip Enterprise. 


Sa 
Captain Kirk 
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sión inundó todo el espacio quemos se- 
paraba, nuestros compañeros habían 
saltado por los aires. . 

En Vista de lo ocUrrido, decidimos le- 
vanfar nuestras defensas Para no estar 
desprevenidos en,¿caso de ataqUe, tam. 
bién grontamos nuestras armas defensi* 
Vas, y pusimos rumbo a la citada estg- 
ción. + Ñ 

Cuando lleganos, una nave intentó in- 

+ terceptar nuestro paso, la verdad es que 
+ los primeros momentos fueron un poco ' 
duros, pero enseguida dominamosla si- 
tuación, tras este pequeño contratiempo 

ps contactar con la base. 


Munras, 
rk, 


PROGRAMAS COMPLETOS 
PARA PC'S 

Robin Hood 1.085 pts. 

Robin de los Bosques está asediando el castillo del malvado Sheriff de 
Nottingham. Un excelente juego de puntería, reflejos y astucia, acom- 
pañado en el disco por los juegos “Caballos” (carrera de caballos con 
excelentes gráficos en tres dimensiones) y el famoso “Tetris Clásico” 
(la versión original, por AcademySoft de Moscú). 


GNU Chess para Windows 2.170 pts. 

Versión para Windows de uno de los mejores programas de ajedrez 
existentes en el mercado. Análisis de posiciones, grabación en disco e 
impresión de partidas, relojes ajustables, retroceso de jugadas, ““conse- 
jos” al ordenador, cambiar los colores de tablero y piezas, sistema de 
ayuda incorporado,etc. Libro de aperturas y más de 30 niveles de difi- 
cultad. Incluye además el código fuente en C con los más avanzados al- 
goritmos ajedrecísticos. 


Realidad Virtual Second Reality 5.425 pts. 

Sin el menor asomo de duda, este programa es la conjunción de gráfi- 
cos y sonidos más apabullante que jamás verá en su PC. Second Rea- 
lity fue el programa ganador del más prestigioso concurso Internacional 
de realidad virtual para PC, Assembly 93. Contiene efectos especiales 
nunca vistos antes en los ordenadores. Requiere un ordenador 386 o su- 
perior con tarjeta gráfica VGA. Soporta todas las tarjetas de sonido. 


Aprenda a Estudiar 1.085 pts. 

Este programa le ayudará a estudiar cualquier cosa. Utiliza la técnica 
del “fichero de estudio” que permite repasar con mucho mejor resulta- 
do lo que se recuerda menos, lo que hace tiempo que no se repasa, las 
preguntas más importantes, etc. Crea archivos con preguntas de cual- 
quier tema, ofreciendo inmensas posibilidades, como por ejemplo, ha- 
cer fichas por la impresora de todos los datos que introduzca. Total- 
mente en castellano. 


Blitzer para Windows 1.085 pts. 


Juego de combate aéreo en el que deberá poner a prueba sus reflejos y 
sangre fría. En el disco se incluyen cuatro buenos juegos de Windows 


Pgra poder serilteletrans-" Puestro lado, ya que si no 
portados a la base, tuvimos vuestros cuerpos se'esparce- 
que desactivar los escudos rán por la infinidad del uni- 
protectores, de esta forma hi- verso. 


Colección de juegos para Windows 1.085 pts. 
cimos es-el traspaso, una vezk 


Recopilación de los mejores juegos para Windows de menos de 100Kb 


¿dentro toda una sorpresa 
nos aguardaba, el resto 
yo es cosa tuya. el 

Dependiendo de la ga- 

_laxia,“a la qye se vaya 
nos encontraremos ma- 
yos o menor ae otengio 
enemiga, los naves Se- 
sán mejores en unos lu- 
gares que en otros, y 
por supuesto habrá mas 

menos enemigos  ” 
que vatir. 

Los escudos pro- 
tectores, se iran 
dañando a medida 
que el combate se 
desarrolle, pero 
tambien se reesta: 
bleceran de nuevo 


a pa 
ANTONIO GOMEZ 
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que han llegado a nuestras manos, con un poco de todo: juegos de ac- 
ción, estrategia, asteroides, rompecabezas... 


Striker 1.085 pts. 

Trepidante juego de acción en el que deberá pilotar diestramente su he- 
licóptero militar, aventurarse en territorio enemigo y disparar a todo lo 
que salga al paso, siempre procurando evitar que lo derriben. 

Se incluyen además como regalo los juegos “Comecocos 3 D”, 

“OfE road”, “Invasores” y “Tetris Clásico”, 


La Tumba del Faraón 1.085 pts. 

Explore los misterios de la pirámide con este juego de aventuras y ac- 
ción. Recoja joyas, busque la llave para escapar de cada nivel y esquive 
monstruos y fantasmas en un sinfín de niveles distintos, en los lugares 
más profundos de la pirámide, hasta el desenlace final... Se incluyen de 
regalo seis excelentes juegos más: “Quickserve”, “Xonix”, “Comeco- 
cos”, “Invasores”, “Rush hour” y “Lunar Lander”. 


Fractint 2.170 pts.(versión MSDOS) 1.085 pts (versión Windows) 
Entre en el apasionante mundo de los fractales. Fractint es con mucho 
el generador de fractales más veloz y completo del mercado, Capaz de 
dibujar un sinfín de imágenes fractales a cualquier escala y en cualquier 
gama de colores. Con sistema de ayuda, animación, visión tridimensio- 
nal y ampliación continuada. Fácil de usar, 


poco a poco, en OFERTA ESPECIAL: 
mos jo el crcaso IC 07 a AS 


* enemigo. y 
Tan solo me que- 
da desearos que 
los gstros estén dé 
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tiguos cuentos se transforman en 

paisa ei El tuno es de Peter 

¡Pan, un niño que mientras era feliz 

podía volar. En el “País de Nunca Jamás”, 
Peter Pan no estaba sólo, el malvado Capitán 
Garfio envidiaba un tesoro que estaba bien 
guardado por Peter y sus amigos. Garfio 
consigue el mapa del tan deseado tesoro y 
en un descuido Peter Pan se lo arrebata. Es 
aquí donde comienza la aventura. 4 
Esta aventura está pensada para los ni- 
ños y carece de cualquier tipo de violen- 
cia. La trama del juego es lineal y siempre 
la misma, pero lo que realmente es inno- 


* OK Pasarela: PETER PAN 
* Tipo: Educativo 

» Compañía: E.A. KIDS 

* Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS: 
* 386 o superior 
* VGA 


* 580 Kb de RAM libres 
* Ratón 
+ Sound Blaster 


* Disco duro mínimo: 10 Mb 


i 
= sas Maz rro Bl race cl 


vador es que hay múltiples formas de re- 

solver cada problema. E 
Por ejemplo, supongamos que 

una trampa a 20 metros de profundidad. Po" 

dríamos dibujar un cohete para que sale 

dibujar una cuerda, etc. El programa será 

que se encargue de darnos las opciones. 


El sonido y los gráficos del juego estén 1 
conseguidos, aunque esto tiene su precio 
las 10 Mb que ocupa en el disco duro. 

El manejo del juego es realmente si ss 
y desde luego, si lo juega una perso 


Y 


adulta se terminará en un periquete. Re- 
cordemos que la idea del Mido es que el 
niño se entretenga probando las diversas 
opciones y jugándolas, ya que si por 
ejemplo hay que disfrazar a Peter de co- 
codrilo para asustar a Garfio, habrá que 


dibujar la silueta del cocodrilo con el ratón 
siguiendo la ruta que se nos irá indicando. 

Los decorados del juego están muy cui- 
dados. Si miramos el juego mientras otro 
lo ejecuta, pensaremos que estamos vien- 
do una mini-película de dibujos animados. 


NUESTROS AMIGOS 


Cada vez que Peter tenga un problema, estos amigos le ofrecerán diversas soluciones: 
1 SANDY: Este simpático reloj de arena te permitirá repetir la última escena y así po- 


der aplicar otra solución. 


m SALLY: Esta Aerosol se encargará de pulverizar con una niebla mágica las dificulta- 


des que Peter se encuentre por el camino. 


mJAZZ: Un simpático pincel que te ofrece interesantes soluciones. Podrás colorear 
cualquier cosa con los colores que te ofrezca. 

m WINSTON: Si quieres borrar los problemas este será tu amigo inseparable, Por 
ejemplo, un buen sistema para despertar a Peter es borrarle la cama. 

E NICK: Cuando utilices a Nick “El Lápiz”, podrás dibujar cualquier cosa que necesi- 
tes. En la pantalla verás una serie de puntos que tendrás que ir uniendo con el lápiz 


para formar el objeto que necesites. 


m MARK: Este último amigo, apodado “El Marcapáginas”, se encargará de llevarte di- 
rectamente a la escena que quieras, configurar el juego, salvar la partidas, etc. 


Como véis, Peter Pan es una mezcla en- 
tre aventura infantil y juego de aventuras. 
Otro de esos productos que sólo la casa 
E.A. Kids sabe hacer. 


SHERLOCK HOLMES 


Dificultad: 


Gráficos: 


Originalidad: 


Diversión: 
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EGG 3 Pasarela 


y FORWINDOWS. 


Yi 27 


ice un antiguo refrán: “las aparien- 
D:. engañan”. Puede que ocurra al- 
go similar con este juego milenario. 
En la versión que nos ocupa ahora, bajo 
su apariencia sencilla, se oculta un complejo 
juego, de fácil manejo, que precisa de tu 
atención si deseas obtener buenos resulta- 
dos. Podrás configurar la partida como 


quieras hasta quedar más que satisfecho, y 
una vez con el juego en el ordenador: ¡A 
por ellos! Pero... has de ser astuto, ya que 
tus peores enemigos son: el número de fi- 


chas, la cantidad de movimientos y el tiem- 
po. Si eliminas las fichas, pero no agotaste 
el número de movimientos permitidos, ni tu 
tiempo, has ganado. Por eso serás recom- 
pensado con la “sabiduría china”. 

En cambio, si agotas el tiempo y los movi- 
mientos o sólo uno de los dos, perderás. 
¿Qué hacer? Busca "ayuda", mezcla las 
piezas una y otra vez: podrás terminar. 
Más adelante, te daré otros consejos... pero 
ahora ¡a divertirse! 

El juego está concebido para anular la 


CUADRO TECNICO: 

* OK Pasarela: SHANGHA] ll: 
DRAGON'S EYE 

* Tipo: TABLERO 

* Compañía: ACTIVISION 

* Distribuidor: ARCADIA 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA, incluye VGA 256 
* Windows 3.1 > 
* 386/25 Mhz 
* 4 Mb de RAM instalados 
* Ratón, Teclado 
* Sound Blaster j 
y tarjet ¡ 
con Windows e 
* Disco duro Mínimo: 2,4 Mb 


Para los jugadores tranquilos 
llega esta reedición del juego 
Shangai II de MS-DOS, ahora 
para el entorno Windows. Si 


eres de los que le gusta 
romperse el coco frente al PC, 


pero de una forma relajada, 
Shangai II ha llegado. 


pe 
DEL | 


más mínima posibilidad en cuanto a dificul- 
's se refiere, por eso -aunque existe una 
versión anterior independiente- se juega con 
ayuda del Windows. Más fácil no puede 
ser, aparte de rápido y cómodo, y como lo 
insuperable no se puede mejorar -pues no 
sería insuperable-, ahí va este artículo. 

_ Tras cargar el juego, aparecerán automá- 
ticamente en pantalla las fichas colocadas 
en forma de pirámide: esta partida se llama 
SHANGHA!” y las ilustraciones que tienen 
las fichas se llaman “MA-JONG”. Pero si lo 


bh 


deseas puedes cambiar tanto las ilustracio- 
nes de las fichas como la disposición de las 
mismas en la pantalla. 


Las opciones de juego son: 

Ml PRIMERA: Para las ilustraciones de las 
fichas dispones de un variado menú que 
contiene ocho posibilidades distintas: Ma- 
Jong, Barajas (que a su vez te proporciona 
otras dos posibilidades), Banderas del Mun- 
do, Mundo de la Leyenda, Deportes, Cifras 
y letras, Animales y Hanafuda. Los anima- 
dos e inesperados efectos especiales varían 
según la serie de ilustraciones que elijas, pe- 
ro no varían con las distintas disposiciones 
de las fichas. 

Mi SEGUNDA: En cuanto a la colocación de 
las fichas tienes doce posibilidades entre las 
que puedes elegir la que te apetezca. Como 
sabes, en el calendario chino hay doce ani- 
males que son muy importantes. Estos ani- 
males estarán representados en la ordena- 


ción de fichas que elijas y según nombres a 
uno u otro, la partida adquirirá más dificul- 
tad, o menos, según el caso. 


Por lo que respecta a la forma de jugar, 
pronto averiguarás que todas las fichas tie- 
nen un doble o forman parte de una serie y 
que se encuentran de cuatro en cuatro. 

El juego consiste en ir eliminando los pa- 
res hasta vaciar la pantalla, pero para ello 
antes debes saber que: 


LA Mi 
PAGOI 


do libre (de lo contrario no te responde), de- 
saparecerán las dos. No obstante, antes de 
desaparecer, puede que algunas de las fi- 
chas te den una sorpresa... 

0 Has de suprimir los pares que liberen 
más fichas. 

O Debes anticiparte a las jugadas, porque 
de otra forma necesitarás muchos movi- 
mientos y agotarás tus posibilidades. 

6 Por otra parte, si el modo “solitario” te 
resulta insuficiente, puedes, seleccionando 
"nueva partida" en el menú "fichero", desa- 
fiar a tu mejor amigo. 

A la derecha de la pantalla se visualiza la 
cantidad de fichas que te quedan, y en de- 
safío, además, el tiempo de cada jugador. 
Si seleccionas “Dragon's Eye”, tu misión co- 
mo exterminador consistirá en vaciar la 
pantalla en cuyo centro se encuentran el co- 
: razón y los miembros del dragón, para ter- 

AICA minar de esta forma con él; a diferencia del 
S hd Amo, que intenta por todos los medios lle- 
: narla para proteger al dragón. Puedes ju- 
E gar en "solitario" (como Amo o Extermina- 


RAD 


6 Si no cambias nada, sólo verás la confi- 
guración e ilustraciones que se activan auto- 
máticamente con el juego. 


O Sólo se pueden retirar 
las fichas que, siendo pa- 
res, están totalmente libres 
por la derecha o la izquier- 
da y no tienen encima nin- 
guna otra. ¡Cuidado detrás 
le las torres altas, porque 
puede haber alguna ficha es- 
condida! Así, señalando pri- 
mero una con el puntero, cam- 
biará de color y si después, con 
su doble, haces lo mismo estan- 


ld! .3) 
E] A 
ar 


die | 
Al 


que h 
Isponga: 


el modo 


omien 


mente exterminador del Dragón y una nota import ante e: para saborear en toda 


F] Bihanghal ll: Dragon's Eye au Shanahal ll Draqon's Eye 
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Originalidad: 
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- SI QUIERES A APRENDE RA PROGRAMAR 6 
Y ADEMÁS TE GUSTAN LOS 


NV ¡DEOJVECOS 


NO BUSQUES MASTA 
JU REVISTA ES 


CURSOS DE LENGUAJE ENSAMBLADOR, LENGUAJE C 
MIDI, EFECTOS DE SONIDO, ANIMACIONES, TRUCOS, 
ENTREVISTAS, PROGRAMACIÓN PRÁCTICA, JUEGOS, MSDOS 
AYUDA AL LECTOR, ANALISIS DE PRODUCTOS HARWARE Y SOFTWARE 
LENGUAJE ENSAMBLADOR PARA ATARI, APPLE Y AMIGA 


YA EN TU QUIOSCO) 


EOS NA 


hor los pelos no me "tronché" en el accidente, pero 
pD:::: salir pitando de allí refugiándome en la planta 
de reciclaje numero uno, solamente había un pro- 
blema, estaba rodeado y Joey no estaba allí para ayu- 
| darme, aquello era “todo un poema de amor”. 


juegos que tienen emoción de principio a fin, 
y claro está que este es uno de ellos. Pero, si 
por una de estas casualidades de la vida, 
estáis en mitad del juego, y no sabéis por 
donde tirar, desde estas paginas os 
ofrecemos nuestro pequeño granito de arena. 


LA PLANTA D, 


giro 


que mantenían un 


e 
de los gue 


y UNO 


gran imp« 


s moles; Has € 


¿Hs 


p 
ON 
MUA 
Wi 


¿Por un segúndo metfl 


ASUSTASTEIS? Pero soi 
, AY e vo Ñ 
O TS ES 
ni 
A 
4 


y A 


estaba la carcasa de un 
eño robot doméstico, a: Í que meti 

ranura de memoria la tarjeta de 
lo el robot se puso en mar 
cha no hacía más que gruñir, Joey no 
estaba rn su nueva personali- 


ES a 
Entr er E sala coa a, 


co terioridad había es: 
do con el guardián, le pre: 
funcionaba el 


vi al 


n 


gunté el robot, y 
como funcione 
Una especie de 
atención, pero no podíc 


abrirla estando 
él delante, así que supuse que haciendo 


sonar la alarma, conseguiría distraerle 

Y así curiosear dentro. 
Una vez que conseguí 

tan solo había dentro un 

que le robé 

qu ro q 

lla s 


ez, no le fue difícil, y el 
n marcha, en el momen 
q y lo rriles descendió 
el montacargas me deslicé sigilosa: 
mente por el E 


Inspeccionando aquella sala, me dio 


la sensación de que era una fundición 


en cuanto Joey descendió le dije que 


ra la puerta, Jo: 


abri: )JrOVOCÓ UN COI 


vito y abrio la erta, en ese mo 


toci 


mento uno de los guardianes entró 


han cazado, era una situación dil 


unos disparos sonaron en la sala y el 


guardián fue abatido, inspeccionando 


su cuerpo, conseguí una tarjeta de iden 


tificación y unas gatas de sol 


as situada a la derecha, cuando 


A primeras horas del día 25 de 
mayo del año 2050, una de nues 
tras naves sufrió un accidente, en 
ella era transportado un peligroso 
fugitivo, llamado Foster, en estos 
momentos anda suelto por la ciu: 
dad. 
Se ofrece una recompensa, 
aquella persona que pueda pro- | 
porcionar algún dato sobre su pa 
radero, es alto, de pelo negro y 
viste un guardapolvo de cuero ne: 
gro, para informar sobre el, pón: 
ganse en contacto con el comando 
| central. 


a toda 


en la factoría, vi a un ro 


entablé 


ty a una ch 


a con la cual una amistosa 


'ONVEersación. 


vando estaba en lo mejor de la 


charla apareció Lamb, el encargado de 


¡la planta, el me pidió explicaciones de 


que demonios hacía allí, le comenté que 


estaba haciendo una Isi 


presa, lo cual he de 


1 


¿Vue estas haciendo? 


¿Como Mego al NIVEL DEL SUELO? 
¿Ma estado Seguridad ¿quiz E 


sentó muy mal. Cuan- 
do se fue empece a 
cotillear por todos los 
lados. | 


pero 
Un Erob lema 
- ba en pleno 
funcione amiento, pasando 

la sala de control, pude 
proba que la cadena 

aba por 

ms la ll B 


de producción pi 
un engranaje 


inglesc 


Dre se U m 
da contento que unas pascuas, “creo 
en que es un poco tro: glo ita” 
do 3 Me dirigí al Al el pasillo, iba ha 
da importante cia el generador, una vez allí dentro 

Saque la llave inglesa afloje con la lave inglesa los tornillo: 
desmonte el robot, pr | de la máquina de vapo! en ese mo 
de esta torma una nueva carcasa, en mento le dije a y que pulsara el 
momento, me asomé a una ventana  tón d derecha, mientras que 
que daba acceso a la sala de control, le apre el de la izqu un gran 
dije a Joey que entrara y desconectara  truendo retun la | itación, el en 
los fusibles, en ese momento ya tenía el cargado se despertó de golpe chán 
amino libre, Una vez dentro me hice dome una tremenda bronca. 
con una llave, un bote de y una Era el momento, la habit 1Q 
masilla. Cuando salí de la el en: taba vacía, desconecte erador, l 


cargado me cacheo, quitándome la lla: quité la bombilla y en su lugar coloqué 
spray la masilla, encendí de nuevo el gen 
Ina vez que salimos de la factoría le dor y una tremenda explosión abrié 
dije a Joey que cortara un cable que verja de protección, ahora era el mo 


olgaba de la pared, el como de cos mento de activar el conmutado: 


Salí de la habitación, y me dirigí hacia 
el ascensor. Pasando por el escanner la 
tarjeta de identificación la puerta se abrió 
y me condujo al nivel inferior, una vez allí 
recogí el cable que Joey había cortado. 

Me encaminé hacia la habitación del 
guardián muerto. Una vez dentro, de- 


bajo del almo- 
hadón había 
una revista de 
motos. Salí de 
la habitación 
de Reich y fui 
hacia la agen- 
cia de viajes, 
allí me informé 
de los viajes 
disponibles, para al final intercambiarle 
la revista de motos por el billete del 
viaje, supongo que hice un buen cam- 
io. 

Me dirigí de nuevo hacia el ascensor 
para volver a la factoría, una vez allí 
encontré a Lamb y le regalé el viaje a 
cambio de poder curiosear por la fabri- 
ca, hablando con Anita, conseguí que a 
mi tarjeta de identificación se le cam- 
biara el código de retina para de esta 
forma tener un mayor acceso a todas 
las zonas. 

Bueno pues ya estábamos listos para 
tener una amena charla con el doctor, 
el holograma que había en la puerta no 
nos dejaba pasar, así que le pedí a Jo- 
ey que usara sus encantos con él. Tras 
un pequeño forcejeo conseguí pasar, le 
propuse al doctor que me implantara 
un puerto Schriebmann, el a cambio so- 
lo me pidió mis testículos, que le vamos 
a hacer, el que algo quiere algo le 
cuesta. 

Tras la operación le comente al doc- 
tor mi deseo de salir de la ciudad, y me 
recomendó que fuera a visitar a An- 
chor. Una vez llegué le pregunté por los 
viajes fuera de la ciudad, en ese mo- 
mento salió de la habitación para hacer 
una llamada, aprovechando su ausen- 
cia le pedí a Joey que se hiciera con el 
ancla que colgaba de la estatua. 


LOS GRANDES MISTERIOS 
Era el momento de ir hacia la salida de 
incendios de la planta de reciclaje, 
uniendo el ancla con la cuerda, obtuve 
un garfio que pude enganchar en la in- 
signia de la pared de enfrente, luego a 
hacer el tarzán. 

Hay una máquina muy rara en la en- 
trada de la sala, intentaré probrarla, 
esta máquina me transportó a una es- 
pecie de laberinto de seguridad dentro 
de la memoria del LINC. 

Una vez dentro, cogí un balón que 
había en el suelo descomprimiéndolo 
para su posterior utilización, en la si- 
guiente habitación abrí la bolsa de via- 
je, de ella obtuve un paquete sorpresa, 
una vez descomprimido obtuve dos do- 
cumentos, también recogí de la bolsa 
una lupa que me ayudaría a descifrar 
los documentos, y fui al área número 
tres. 

Usé la clave verde en la primera bal- 
dosa, así pase a la segunda, en la mis- 
ma use la clave roja, volví hacia atrás y 
recogí la clave verde, usándola en la si- 
guiente baldosa, una vez puesta, volví 
hacia atrás para recoger la clave roja y 
ponerla en la siguiente baldosa, ya te- 
nía el acceso libre a la salida. 

Ya estaba en el área numero cuatro, 
en ella había un libro y un busto, recogí 
ambos y descomprimí el libro, ya tan 


una y 
aciones 


locumentos, 
an avidez ya que la 
poseían era de suma 


¡portancia, para mi. 
UNA PLANTA MAS 


con Lamb, éste esta- 
o y no podía descender pa- 
a su gato, estaba triste, así 
el me dio paso li 
pude encon: 

e mas tar 


¡eyendaolos con 


todo esto, bajé a 
también lo intentó 
se estampó contra el suelo, ya solo 
fui hacia el club ¡ in 
entrada, y 

que tenía que ser invitado por algún 


planta 


era chata 


rormarme de la se me dijo 


miembro del club, esa persona era Da: 
elle, una vieja amiga de mi difunta 
madre 

Una vez entablada la conversación 


lanielle me invitó a su apartamento, en 
aprovechando que Danielle estaba 
olgada del 


teletono como buena mu 


cinta a€ 


puse la video en el mis 
o, y así conseguí distraer la atención 
del perro para poder acercarme a su 
oger sus galletas 
de aquella habitación atra 
que, me encamine hacia la obra 
las galletas sobre tablon, des 
l O egó hasta las 
all . . ono podia alcanzarias, a 
la 1 


haciendo que la ta 


catedral, lo que me dio una oportuni- 
dad para entrar, una vez dentro bajé 
las escaleras y encontré el cuerpo ya- 
ciente de Anita, en ese instante solo po- 
día pensar en encontrar la tarjeta de 
seguridad de ella. / 

Fui al reactor, pensando que podía 
estar allí su tarjeta, efectivamente esta: 
ba en el núcleo del reactor, era el mo: 
mento de volver a la central de seguri- 
dad para usar su tarjeta y ver que ocu: 
rría en LINC. 

Una vez dentro del LINC, tuve que ce: 
gar al ojo que protegía la entrada al 
proyector de holograma una vez en el 
usé el proyector para poder ver el men: 
saje que la pobre Anita me había dej 
do, una vez realizado esto me 
del LINC y volví al parque 


a 


Una vez allí mantuve una sustanciosa 
chico del dijo 


que el jardinero no era tal, en 


charla con el panco, me 


ese mo: 
mento pense que el podría ser el con 
tacto de Anita, y la verdad es que esta 


ba en lo cierto tras hablar con el 


Resulta que debido al incidente del 


al pobre Hobbins le iban a enjul 


1 que ful a ver el juicio me to 
o ser el abogado detenso! nasta en 
eso soy bueno, le salvé de una muerte 
segura 

Dando una vuelta por el parque en 
contre una cabana, abrí la puerta on 
el ¡1elo Truco de la tarjeta Y una 
dentro og! unas tijeras de poda! segu 
ro que mas tarde me serian de gran ut 
dad 


CERCA 


as todo esto fui al 


DEL METRO 
pl amoso club, 


para 


Y 


HE > vic a o 
L 


que me cambiara las huellas dactilares 
e las de Colston, la operación me do- 
ió un poco pero era la única forma de 
abrir la puerta que estaba en el club, y 
que me conduciría al metro. 
- Ya estaba de nuevo en el club, bajé por 
las escaleras y fui a abrir la puerta de 
aquel misterioso almacén, apalanqué la 
( nde obteniendo un tablón, el cual 


Muy bien — aqui está mi tarjeta... 
¿Mi tarjeta está cubierta de CEREALES? 


equeña y de esta for 
a ella. 


encima, 


cerraría dándome acceso a una palanca 
que colgaba de la rejilla 


JUDÍ rápidamente 


ma Ci qui subirme 


perforé la 


vando ya estaba 


Iirigiendome hacia 


Ma con la partiendo del la habitación dond robot médico se 
rejilla, dejándo: 


í hecho estaba recargando, era la oportunidad 
un espacio suficiente paro poder e recuperar a Jo ya le staba 
saltar a través de el. Por fin consegui echando de menos, mirando por una de 
gar al viejo metro E las rejillas exteriores, v; el tanque crio 
caminando por las vias del metro a Pa genico, seguro que todo el a ol p 
E 9 qu do el meollo esta 
gue hasta un agujero en la pared ba ahi 
abia un monstruo y la unica forma una especie de ramificaciones con vidc e propuse a Joey aqi nt Mn 
ftarlo era cegarle con una luz, to que colgaban de toda la pared, usando ¡anque criogénico y nara un Istazo 
bombilla que le había quitado a ¡a barra en la misma, logre desprende una vez que salió, ambiamos opinio 
máquina y la puse en un quillo un poco de cemento y un ladrillo, este nes le pedí que entrara d : ; 
nabia en la pared muy cerca del aesprenaimiento provoco un coaguíio en abriera el grifo del tanque ie 
agujero, de esta forma conseguí pasa aqu llas siniestras ramifica na z abierto : bit 
habito 
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PEN PRINCIPAL 


o al cayendo por la 

illa q yo había afloja: 
on ani 

q momento de de ir a la sala del 
nador, una vez allí abrí la puerta 
ani ¡a consola, en ese instante 
agher salió de la puerta abierta e 

tentó atacarme, pero Joey me salvó la 

da perdiendo la suya a cambio, siem: 


vé un buen amigo. 


Recogí la tarjeta oey de entre los 
del destrozo, y también la de Ga 
intfroduje en el LINC la tarjeta 

de nuevo estaba en la 
ordena: 


mision 


or, era mi última y 


rriesgada 


pasar a la segunda habitación 
a ambien cegue el ojo y de esta to! 


ma pude pasar a la primera sala de 


evo el d són o! 
nacia atrá: ru! a la habitacion del cru 
zado Y la colera divina ue desatada 
ante el cruzado, era el momento de en 
en la habitación, haciendo sonal 
apason ante el cristal, este se des 
Ó deió libre el virus, pudiendo 


en ella había tres androides en estado 


abrigo 


catatonico 


infroduje 


de 


gerla: 


Gallaghe 


| virus 
dl O 
das la 
1a en 
Con 


Ls 


FO! 


l to 
la: 


una cuidad 


ti la tarjeta di abriéndose una puerta en la pal 


infectada con enfrente, dí la vuelta a la tub 
el terminal, y colgué de la cuerdo IS 
ma infecté to tación 

MUEeSstras que ha Una vez dentro descubi A 
Inque. dre, estaba siendo manipulado 
pinza: gl poder cen! de NC 
losamente, su- muy mal aspecto, d ¡pen LA 


mergiéndola en otro tan- le echó de sus sistema, a mi pad 
onsiguió con- quedaba poca vida, así que como 


guarde e costumbre le pedí ayuda a Jo: 
juara 'n mi ostumbi pel y 


abr 


tarjeta 


que que c 


gi larlo 


la habitación 


uno 


La 


de 


de Jot 


contigua 


los armarios e 


ey, tras hacer 


operaciones en el monitor | y 
'on estado humano ' E > 
1 nacia la derecha en P— 
a sala con un tanque s 


¡Iba siendo habi 
¡Ue pusiera u ma 


plan: 


EXI 
ES 


1 


tr 
Y 


Ri 


has que 


d tenor UO "Gerta 
nefsais qa 


. AND > 


Ens T HIRE 


Í— naje. Esta es la parte que menos me 
gusta del juego, ya que da:muy poca 
libertad de acción. Puedes elegir al lucha- 
dor o al humano. Este último es bastante 
recomendable por sus valores medios tan- 
to en magia como en lucha. 


Crest seleccionando un perso- 


EL CASTILLO DE RICHARD 

En el castillo debemos dirigirnos al Salón 
del Trono de Richard para nuevas instruc- 
ciones. Nos dará una llave que abre la bi- 
blioteca. Allí encontraremos el Atlas mági- 
co, que:tanto hos. ya a facilitar. la vida:para 
encontrar muros falsos y botones escondi- 
dos en la pared. El Secretario te dará un 
Pase de Viaje y puedes comprar armas en 


A co 


MINI 


OF 5 


HAOS 


Lands of 
juegos d 
topado. 


la herrería de Víctor o unas cuantas plan- 
tas de Ginseng en el herbolario, muy reco- 
mendables.para el veneno. 

Una vez fuera del Castillo;tu primer ob- 
jetivo será la Cueva de los Ladrones. Tras 
“encargarte” de los vigilantes deberás ex- 
plotar la Cueva que no tiene nada de com- 
plicada. Si eres nuevo en los juegos de 
Westwood debes aprender a pulsariboto- 
nes y colocar objetos en los platos de pre- 
sión' para abrir las ansiadas puertas o pa- 
redes secretas. Lo importante es que en la 
Cueva puedes conseguir una linterna y 
unas ganzuas. 

Ahora al Señorío de Roland; en las Tie- 
rras del Sur. Para ello utiliza el Pase que te 
dió el Secretario y podrás viajar gratis. A 


Lore es uno de los mejores 
e rol:con los'que:nos hemos 
Sus creadores son Westwood, 


especialistas en este tipo de programas 
y €on una mente bastante retorcida 
para idear trampas. Evifarlas es vuestro 
objetivo hasta llegar al Castillo de 
Scotia. El sendero empieza aquí mismo. 


la vuelta debes pagar el pasaje, así que 
consigue monedas tomo puedas, tendrás 


-,ocasión para.ello. 


EL RUBI DE LA VERDAD 

El Rubí que te mandó recoger el Rey lo tie- 
ne el propio Roland en su casa, pero antes 
nos pasamos por la taberna para reclutar 
a Timothy. Se unirá a nuestra lucha y nos 
vendrá muy bien; contra los molestos or- 
ee: Una ballesta, vendrá de mil maravi- 
las. 

Tras recorrer los "bosques del Sur llega- 
remos al Señorío. de Roland: Una sorpresa, 
la destrucción está por todas partes y hay 
movimientos de orcos dentro de la casa. 
Tras deshacernos de todos ellos, vemos a 


— 


IN K 
IN 


Bienvenido a la Torre Glads 
Be a k ladston rey 
Richard le espera en el solén de tr ono. 


k — —— 


un Roland A y sin al Rubí, ya que 
| ha sido robado. Antes de morir nos dará 
una llave que abre un cofre. En su interior 
tenemos una brújula y una buena cantidad 
de monedas de plata, lo suficiente para 
a] pagar el pasaje de vb a tu personaje y 
a Timothy. 


"REY 


Al comunicar al Rey la mala noticia, ve- 
mos una escena desagradable. Scotia ha 
E shechizado.al Rey hasta el punto de casi 
matarle. La única solución momentánec 
una especie de sudario mágico que ¡ ideo 
Dawn, el Secretario, el Herbolista y Paul- 
son, el guerrero. Así se detendrá el posible 
envenenamiento, pero de todas formas 
hay que preparar un Elixir que sane al 
Rey. Dicen que las Cuevas de Draracle tie- 
nen la solución. Lo que pasa es que el Dra- 
racle es un poderoso a con conoci- 
miento de todo. 

Timothy se queda en ve castillo para es- 
tudiar.una posible defensaiante los.ata- 
ques de Scotia y sus secuaces, pero se nos 
unirá Baccata. Un Thómgog que puede y 
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. 


Mac 


Torre Gladstone 

m FUENTE ! 
ARMAS DE VICTOR | 
HIERBAS DE NATH 


debe ir fuerte- 
mente armado 
gracias a sus cua- 
tro brazos. Ade- 


m BOSQUE | á 
más será tu más 
Dirt ¡' fiel aliado en toda 
WN BOTON/PALANCA la aventura” 
| LAS 
¡ CUEVAS DE 
| DRARACLE 


¡ Al Noreste del 
j Castillo se en- 
cuentran las cue- 
vas. Baccata ento- 
nará una extraña 
canción y las pie- 
dras que cubrían 
a entrada desaparecerán mágicamente. Es 
el primer nivel de las cuevas y está pobla- 
do de ratas venenosas y terribles asesinos. 
Cuando lleguemos a la habitación con los 
cuatro fosos debemos caernos por uno de 
ellos. Tras luchar contra un terrible mons- 
truo podemos rescatar a Lora, que se halla 
encerrada en un capullo de algún bicho 
bastante gordo. También podemos recoger 
una-almádena que nos vendrá de perillas 
para derribar muros semiderruidos. 
Subimos por la escalera y de nuevo a la 
habitación de los cuatro fosos. En una pared 
hay 3 botones de colores que pulsados de 
forma alternativa permiten cambiar la: posi- 
ción de los agujeros. Ni que decir tiene, que 
será necesario despejar el pasillo del Oeste. 
Al final; y tras matar una rata realmente gi- 
gante, dejará caer una piedra Esmeralda. 
Utilizamos la almádena contra una pared 
ruinosa que nos lleyará aun foso... + 


"EXPLORANDO LAS CUEVAS 


El foso nos conduce al nivel 2. Los enemi- 
gos siguen siendo las ratas y una especie 
de trogloditas con muy “mala leche”. Tam- 
bronce existe una piedra Zafiro. 

Estas dos piedras colocadas en los ojos 
de un:dragón, permiten el acceso a nuevas 
zonas, Te aconsejo que utilices la piedra 
Zafiro para conseguir el Cáliz de Plata an- 
te el Draracle. Por el otro camino debes 
conseguir Una daga con inscrustaciones de 
joya. Tanto la Daga como el Cáliz pueden 
servir como ofrendas. 


Has oído algo? SI: sota AUSoo: 
Lido 'en que no oiremos nada! Ráj 
i señala lo que necesitas. 


eso vienes a ver a Victor! 


por 
1 SD, mado del 


Scotia? hi 
Mira a Vio 
cambiador 


nuevo Juguete de 


a Jal ¿Por qué lienes miedo? 
Yo mismo Podría Ural 


iva Ja Jal 


ni, erez tu La inminente formenta atrae 
a todos los posibles-héroes 
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Sigue al el tercor nivel, Allí 

[ay sen cantidad de arañas venenosas que 
te dificultarán bastante el camino, Pero to- 

] do es recto hasta el nivel cuatro, aparte de 
abrir algunas cerraduras, donde se en- 
cuentra el Draracle. 

Coloca el Cáliz o la Daga en el Cofre y el 
Draracle te dará los ingrendientes del Elixir 
que salve al Roy, eso sí, de forma misterio- 
sa y poética. Por cierto, Lora se queda con 
el Draracle para servirle. Su agradecimien- 

“o. por haberla ayudado se nos. mostrará 
más adelante. : 


VIAJE POR El LAGO ES 

Tras hablar con el Draracle, un pasillo se- y 

creto se abrirá y en un periquete llegare- A 4 

mos al primer nivel. Tras salir al exterior, f 

tenemos un mal presentimiento, todo está A 

lleno de orcos y en el suelo vemos a Ti- 

mothy malherido, por no decir muerto. A 

Tim le quedan pocos segundos de vida, pe- 
+= Sro:puede explicarnos lo que ha pasado: el 

castillo ha sido atacado y destruido. 

Todos nuestros amigos han desaparecido 

| incluido el Sudario del Rey con él dentro. 
| 
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¿Qué hacer?, tal vez viajando a través del 

Lago nos encontremos con Dawn y pueda 

ayudarnos. En ese momento aparece Víc- 

tor el Herrero, que nos dará una potente 

espada al mismo tiempo que nos pide el 
máximo cuidado posible. 

Cruzamos el lago y sabemos que ya no 

2... volveremos a hacerlo hasta que rescate- 

mos al Rey y derrótemos a la pérfida Sco- 

fia. 

Llegamos hasta Opinwood, en el cen- 

tro del mismo se encuentra un carromato 

donde permanece escondida Dawn. El vi- 

gilante nos prohibe verla hasta que pre- 

sentemos una prueba de que somos real- 

mente gente noble y no miembros del 

perverso Ejército Oscuro. Todas las pre- 


cauciones son pocas ante Scotia, pensa- 
mos así que es hora de recuperar el Rubí 
de la Verdad. Tus principales enemigos 
van a ser los minotauros, bastante duros 
y fuertes para una espada corriente, por 
ello deberás utilizar la magia frecuente- 
mente. 


LOS PANTANOS 

En los pantanos viven los Gorhka, un pací- 
fico pueblo que prefiere no ser molestado. 
Si hablamos ante su jefe, veremos que tie- 
ne el Rubí. Será nuestro a cambio de loca- 
lizar un viejo Yelmo que perteneció una 
vez a los Gorhka. Se encuentra en el pan- 
tano, guarecido por una especie de árbo- 
les asesinos que se desplazan con-una 
enorme facilidad para.ser plantas. Ante los 
“charcos” que dificultan el camino, los po- 
demos congelar con el hechizo adecuado. 
El pergamino de “CONGELAR” se hallaba 
en las Cuevas de Draracle. 

Una vez entregado el Yelmo, el Jefe nos 
dará el Rubí. Antes de regresar con Dawn, 
existe un adivino en el pantano que al en- 
tregarle la nota con los ingredientes del Eli- 
xir nos explicará de una forma más clara 
lo.que tenemos que buscar: Agua del pan- 
tano, una piédra-corazón, un;frasco,de 
madretierra y miel. 

Con cualquier frasto yacío podemos re- 
coger el agua del pantano, sólo es apuntar 
en cualquier charco. Los demás ingredien- 
tes ya tendremos oportunidad de recoger- 
los. 

Al hablar con Dawn, le contamos nues- 
tros progresos sobre el Elixir y ella nos en- 
trega una llave capaz'ide abrir el sudario 
mágico del Rey Richard! Son cuatro llaves 
entotal, 


OPINWOOD SUPERIOR 

A través de las Minas Urbish, y de momen- 
to no abras ninguna puerta, llegamos has- 
ta Opinwood Superior. Allí lucharemos con 
esqueletos y abejas gigantes. En los diver- 
sos panales podemos recoger miel gracias 
a los frascos vacíos. Nos quedan dos in- 
gredientes del Elixir. Los corazones de pie- 
dra son los más difíciles de conseguir, y se 
encuentran en lo más profundo de Minas 
Urbish. 

En el Norte de Opinwood Superior nos 
encontramos con Scotia, que tras amena- 
zarnos, planta una barrera imposible de 
franquear a menos que tengamos un Cubo 
de Vaelan, y como los corazones de pie- 
dra, habrá que ir a:Minas Urbish para 
buscarlo. Antes de'regresar a las Minas y 
explorarlas, debemos encontrar una cala- 
vera verde en uno de los troncos de árbol 
que sirven de cofres para los habitantes de 
los bosques, su utilidad es inmediata. 

Llegamos a las Minas Urbish. Abrimos 
la puerta situada al oeste, y ante nosotros, 
aparece un inmenso gusano que es invul- 
nerable a la magia y a la espada. Es hora 
de utilizar el cráneo verde. Colocale sobre 
el retrato del personaje que tenga más ma- 
gia:en-ese-momento. Una nube de veneno 
rodeará al asqueroso gusano, pero ten- 
drás que utilizar el cráneo varias veces 
hasta matar al formidable enemigo. 


EN PLAN MINERO 

Bajamos, y nos encontramos en la parte 
“administrativa” de la$ minas. Comedores 
y varias dependencias forman este nivel. 
En la oficina encontramos a un personaje 
bastante simpático.que'se encontraba cer- 
cado porel'gusano de arriba. 
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Está haciendo el último inventario de las 
minas ya en decadencia y nos proporciona 
una jugosa información. También en la ofi- 
cina podemos recoger un pico que nos: se- 
rá de mucha utilidad. 

En una estancia bien cerrada con llave, 
hay una bomba de agua. Lo que pasa es 
que le falta una pieza y carecemos de 
combustible para que funcione correcta- 
mente. Ahora atento, porque te voy a resu- 
mir lo que tienes que hacer en las Minas 
Urbish. 

Ante todo es cuestión de bajar hasta el 
cuarto nivel y encontrar la pieza que falta, 
así como a unos monstruos constituidos 
por rocas. Al matarlos sólo quedará de 
ellos un corazón de piedra que es el ingre- 
diente que necesitas para el Elixir. 

En el tercer nivel encontrarás una veta de 
carbón. Extrae unos trozos con el pico y 
sube de nuevo a la máquina. Coloca la 
rueda dentada en su sitio, abre la trampi- 
lla, introduce el carbón y tira de la palan- 
ca. Esto permitirá bombear el agua de una 


encontraremos una llave"que utilizaremos 
en el cuarto nivel, donde existe una puerta 
con dos cerraduras. La otra llave la tiene 
un:fantasma, está tras un alud de rocas, 
pero para eso tienes tu pico. k 
La puerta conduce a las estancias de 
Paulson, el gran amigo y servidor de Paul- 
son. Por supuesto 
se unirá a nuestro 
grupo, qué por 
kacierto va a ser el 
definitivo ya hasta” 


el final. 


Opinwood____ 
m LAGO DEL TERROR 
m PANTANO 
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escalera, ahora tendremos acceso a ella. y, 


El equipamiento de Paulson incluye su 
propia llave del Sudario, así como un Cubo 
de Vaelan. o 


GALERIAS SUBTERRANEAS 
Si arriba te he comentado el objetivo gene- 
ral de las Minas, ahora voy a exponerte 
una serie de situaciones que merecen un 
mayor “esparcimiento”. 

En el primer nivel tras la primera puerta, 
hay un foso y un teletransportador. 

Combinando ambos mediante los boto- 
nes de las paredes accederemos a distintos 
lugares de la mina, 5 , 

Un caso curioso es la vagonetá del tercer” 
nivel. Antes de montar en ellas debemos 
seleccionar nuestro destino en el cuadro de 
mandos. Sólo tenemos tres posibles direc- 
ciones: Oeste, Sur y Este. Consulta tu mapa 
mágico para ver las galerías que te faltan 
por explorar. En la del Este se encuentra el 
carbón. 

En el segundo nivel encontrarás una va- 
rita que lanza bolas, de fuego. Utilizala en 
la zona denominada “de Gas” y abrirás 


“un boquete en la; pared. Ten cuidado.con 


la posterior explosión. 

No te creas que ya a estar solo en las 
Minas. Multitud de enemigos las pueblan y 
complicarán la vida a tus personajes. Exis- 
ten algunos comos las medusas que son 
bastante peligrosos pero los más terribles 
son una especie de anguilas ante los cua- 
les necesitarás la magia de tu cráneo ver- 
de y los disparos restantes de la varita de 
fuego..Como contrapartida. el:nivel de los 


“miembros del "grupo, habrá aumentado 


considerablemente al dejar las minas. 


. 


Ante la barrera de Scotia, coloca el Cubo 
de Vaelan en el retrato de cualquier perso- 
noje y pulsa el botón del ratón varias ve- 
ces hasta que el Cubo y la barrera desapa- 
rezcan. y 

Nos encontramos ahora en el bosque de 

Otra:barrera bloquea la misma Yvel, 
por lo que habrá que viajar hasta el Norte 
del bosque para conseguir un nuevo Cubo 
de Vaelan. Su poseedor es un terrible y gi- 
gantesco Orco que no está solo, hay varias 
decenas de ellos, por lo que te aseguro 
que la lucha será feroz y cruel a partes 
iguales. . 

Destruye la barrera y entra en Yvel. La 
ciudad es pacífica y no encontraremos nin- 
gún enemigo. Herreros como Víctor, que se 

a.establecido-allí, y una taberna podrán 
encontrarse en ella. Pero la visita más inte- 
resante será la tienda de Sadie. Su sobrina 
se llama Lora y fué la chica que guiamos 
por las peligrosas cuéyas de Draracle, en 
agradecimiento Sadie hos dará un frasco 
de madretierra, el último ingrediente del 
Elixir. Es hora de partir a Torreblanca a 
preparar el remedio que cure al Rey. 

Si pasamos por el Consejo de Yvel vere- 
mos al Secretario de Richard. Su actitud 

hace pensar que es un traidor, y en 
verdad que estamos en lo cierto. === 


TORREBLANCA 
Este nombre indica a un castillo majestuoso 
que se alza en medio del Bosque. En su pri- 
mer nivel encontraremos a las amazonas y 
unas apestosas criaturas provenientes de 
unas alcantarillas que tienen la compuerta 
abierta. Al cerrarlas nos libraremos de tales 
presencias. Da lástima liquidarse a las ama- 
ue están bastante, "buenorras", 
peligrosas y como van casi 
desnudas utilizaremos: nuestro hechizo de 


Chispa 


Cc dar 
Relámpago 


u=alentes UsUslosotros 
A cngber Uausu=vanción a 


Congelar. 


En ese mismo nivel y fuertemente prote- 
gida por las amazonas, se encuentra Una 
celda con un prisionero dentro. El tal pri- 
sionero es uno de los ladrones más famo- 
sos de todas las Tierras. No merece vivir, 
ya sabrás a lo que me refiero. En un nicho 
secreto se esconde un anillo. Este anillo: lo 
colocamos en otro nicho con una nota que 
pone “Anillo para Admisión”. Se abre una 
estancia con la Reina de la Amazonas que 
caerá facilmente ante nuestra espada. 

La llave mística que encontraremos está 
destinada a abrir una puerta del tercer ni- 
vel, pero todo eso poco a poco. j 

El segundo nivel es bastante fácil. A pe- 
sar de:las gallinas con un solo ojo, y que 
tienen la mala. costumbre de lanzar bolas 
de fuego, nuestros mayores enemigos se- 
rán la trampas de fuego y los fosos. Existe 
una habitación llena de fosos, pero algu- 
nos son falsos y otros muy verdaderos. Los 
falsos forman una especie de “c” vuelta al 
revés. Debes accionar todos los botones de 
la paréd para que desparezcan los verda- 
deros fosos que impiden el acceso a una 
pared falsa. Nos espera el tercer nivel. 


EL MUNDO-DE.LOS: ”* '... 
FANTASMAS 

Por desgracia, aquí nuestros enemigos 'son 

espíritus totalmente inmunes a las armas de 

cualquier tipo. Sólo el uso constante de la 

magia puede ayudarnos, e incluso_así, el 

huir a tiémpo y el grabar constantemente 

partidas pueden permitirnos el éxito. No 

puedes salir de este nivel sin haber encon- 

trado la puerta que se abre con la llave de 

la Amazona Jefe. Tras ella hay otra llave 

«mística. Otro. objeto:importantísimo.es la:va-+ 
rita de relámpagos. Es de uso inagotable y 

lo más eficaz contra los espíritus y los 


monstruos que te aguardan a 
¿partir de ahora. 

Si consigues salvar el pellejo, 
en el primer nivel utiliza la lla- 
ve con la única puerta cerrada 
y accederás a las mazmorras de 
Torreblanca. | 

Te encontrarás con una inscrip- 
ción que avisará a los egoístas, y en el 
suelo una serie de objetos que se mueven 
por sí solos. Te llevará algún tiempo recu- 
perarlos todos, pero en vez de quedarte 
con ellos, colócalos en los nichos del. pilar 

“central, así evitarás el teletransportador 
que te llevaría a una muerte segura, y co- 
nocerás a la Anciana. 

Esta mujer te ayudará de una forma 
eficaz, ya que te facilita el recipiente 
donde tienes que mezclar los componen- 
tes del Elixir. Se trata de la cabeza de 
una antigua diosa, cuyo cuerpo encon- 
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trarás en el altar del 
primer nivel. Coloca 
la cabeza en su sitio 
e introduce en ella 
los ingredientes. El 
Elixir ha quedado 
preparado. 


GUERRA EN YVEL 
Corriendo a toda pastilla te diriges a 
Opinwood para tu encuentro con Dawn. 
En su lugar compruebas que hay Úún ca- 
rromato destrozado y al guardián: asesi-.. 
nado, ya comprendes lo“ocurrido. Regre- 
sas al Consejo de Yvel para pedir expli- 
caciones ante el maquiavélico Secretario. 
Esfe, te exigirá que le entregues el Elixir. 
Niégate y regresa al bosque de Yvel. Allí 
encontrarás a Dawn, ¿realmente es 
Dawn? ella te pedirá el Elixir, pero un 
brillo en sus ojos hace que empieces a 
: sospechar. Al ne- 
garte, Dawn se 


=> 

Ciudad de Yvel li «transfomará en 
e HENDA DE SADIE Scotia, que una” 
11 FLETCHER vez más ha utiliza- 


m CONSEJO DE WUEL 


m FOSADA DE cn do los poderes de 


la Máscara Nether 
para cambiar de 
forma. Lucha con- 
tra sus múltiples 
transformaciones 
hasta que ihuya. 
Todavía te queda 
un tiempo para la 
ucha final. - 
Desorientado y 
perdido regresas a 
Yvel. Exploras sus 
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casas con la es- 
peranza de encontrar alguna 
pista. Cuando pasas por delante de la 
Puerta del Consejo, verás una nota. 

El Ejército Oscuro invade la ciudad y 
sois tres guerreros contra todo un ejérci- 
to 


vara de rayos permite que el combate 
sea más efectivo para tus intereses. Tras 
un tiempo liquidando enemigos, el Ejér- 
cito Oscuro toca retirada. Es hora de ir 
al bar a descansar. Entonces descubres 
una puerta que comunica con una estre- 
cha caverna. 

Ya sabes por donde empezar a buscar 
a Scotia. 


“EL -MUNDO SUBTERRANEO 


La-lucha es cruenta pero tú*poderosa* 


Una larga serie de cavernas se alzan an- * 


te tí y repletas deisoldados. Pero nada 
más bajar de las escaleras de la taberna 
encontrarás el cuartel general del Ejérci- 
to Oscuro. En una habitación están los 
Oficiales y ... Víctor, nuestro querido he- 
rrero en realidad es otro sucio traidor. El 
odio alimenta tus entrañas y la sangre 
correrá como ríos, 

Si has logrado vencer a la.Plana ma: 

ayor del EjércitoOscuro,. conseguirás 

estatuilla de un murciélago. Su pedestal 
está muy cerca, así como una mano de 
metal que “abre” muros señalados por 
su huella. Deberás encontrar dos llaves 
para abrir una extraña habitación con 
dos seres discutiendo en ella. Por cierto 
al lado de esos objetos, está la llave del 
Secretario. Ya tienes tres. 

Mientras encuentras las respectivas lla- 
ves, te aconsejo que consultes tu Atlas 
Para no perderte con los confinvos,Spin- 
ners-y muros falsos sobre todo en la par 
te central. Por lo demás, los enemigos no 
son gran problema | de soldaditos. 


Unas potentes espadas llamadas “Guar- 
dianes” deben ser reservadas para la 
parte final del juego que está muy cerca. 

Volviendo con los exftaños seres, te di- 
ré que son los jefes de unas respectivas 
razas enemigas que cada cierto tiempo 
toman a un extranjero para que luche. 
«de ellas. Sisuna-promete gran- 
des riquezas, otra te,ofrece toda la sabi- 
duría. 

No importa, elige una de ellas y pre- 
parate a luchar en las mazmorras del 
castillo de Scotia. 

Allí la lucha es sin cuartel y deberás 
acabar con todos los:miembros de la ra- 
za contraria enemiga a la que elegiste. 
Una vez hayas acabado con TODOS 
miembros, tus nuevos amigos te 
subirán de nivel, así como la" llave del. 
castillo de Scotia, pero; antes busca 
por los cofres hasta que logres dar 
con un diamante. Ñ 

La última llave del Sudario está en 
un nicho al norte de las mazmorras 
¿Qué habrá sido de su poseedor? 

EL CASTILLO DE SCOTIA En el 
primer nivel nos encontramos con gue- 
rreros fantasma y hegpas volantes que 
harán que sudemos lo 'nuestro para de- 
rr Dentro de una bola. de, cristal 


se encuentra encerrada 
Dawn. Si colocamos el dia- 
mante en su interior, pode- 
mos liberar a Dawn que irá 
a buscar ayuda, pero el tra- 
bajo “pesado” lo tienes que 
hacer tú, 

En un nicho.permanece 
oculta la figura de una ser- 
piente, Para salir del atolla- 


dero debes 


ca- |, 
er por el foso 
hasta L mazmorras y subir de 


huevo. Acciona el teletransportador que * 


l te llevará a otra sala del pri- 
mer piso. De repente nuestro 
mapa mágico desaparece y 
nos vemos aislados en una 
inmensa habitación llena de 
fosos, teletransportadores y 
spinners. Para salir del ato- 
lladero coloca objetos en el 
suelo estratégicamente para 
orientarte y. mantén pulsados 
los cuatro a? de presión. 
Desaparecerán los fosos, ten- 
drás acceso esta vez a una 


estatuilla que representa un dragón, 


Congelar 


Bola de Fuego | . 
Niebla Fatal (E 


duso. Tu mejor arma sigue siendo la 
vana de rayos y los hechizos. 

Tras una puerta se encuentra 
un unicomio, y después de varias 
vueltas llegarás a la Cámara don- 
de permanece el Rey. Su blanco 
sudario se ha vuelto oscuro, debido 
a las artimañas de Scotia y sus mal- 
vados hechizos. Un rayo de luz que 
sale de la ventana es su salvación, y 
deberás reflejarlo gracias d las estatuillas que 
has encontrado. Te falta la figura de una perso- 
na corriendo que se encuentra en el tercer nivel. 
Con las estatuillas, las llaves y el Elixir el Rey 
queda salvado. Ahora toca el tumo a Scotia. 
Permanece oculta tras una puerta, que sólo es 
abierta con una llave de oro y otra de plata. Al 
ser descubierta, y deshechos sus planes utilizará 
de nuevo la Máscara Nether para liquidamos. 
Pero adivina quien liquida a quien. — 
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*Cualquier persona con ganas de divervión no se vera decepcionada por las ultimas hazañas del Capitán Wilco.* -Game Players 


SPACE QUEST V eS 


. Distribuidor: E 


El espacio. Un inmer Ds lei 
de estrellas, P polvo galáctico 
basuras. Alguien tiene que 
eliminarlas, y tal “honor” 
eisponce a Roger r Wilco. El 
que una vez más 


héroe de Sierra a 
nos salvará 
a todos de 
una 
destrucción 
cierta 
gracias a su 
valentía y y 
0 red ra 10 sa 


1 Iras sufrir el en LT im habrá hecho?, entra 
Quirk p: mal uso del ol idor que en el. futuro la 

Roger debe diner trando'por la puerta, para poder d 
ss. del “puro” que suelta el robot-profesor a e 

Roge A 
Quiere hablar con é al fi pprzar el exa- pi 


el ri 


alumno 


e un Ci 


men o que h hoy ahi 
: JE Fina aliza 
to pol legar tarde 


la Confederación. Dos 
“abajo está el armario de la li 
Coge la máquina y los pos 
zación. Cierra el armario, y » 
tomarás el camino a la 
r, y ante tí 
ue limpiar. 


los pivotes en las 


sor del ratón deberás “limpiar” la 


zona de la pantalla ocupad ÁrO- 
lla 


Cuando lo consigas, se 
el Capitán Quirk 
señorita que Ro- 
de una aventu- 
ra anterior. Tras una serie de 
equívocos con la joven que es 
nada más ni 
la Embaj 


y =m 
== 
ne a cabo la Enbajadora y todo el Consejo 
de la Confederación Estelar acerca de 
unos desechos industriales que están cau- 
p2nó graves problemas medioambienta- 

s. 

Tras pensar en las consecuencias, Ro- 
ger se dirige de nuevo a la clase para 
ver sus notas. Al mirar el tablón de 
anuncios queda alucinado al comprobar 


puntas de la 
estrella y enciende la máquina. Con el cord 


Mas 
p0s! A, 
Anos DE QOMBA a 
y 
V 


EL CAPITAN DE LA 608 EXCALIBUA 


TELAR 279967 


O ALMIRANTE DELAFLOTA , 


está ar 


SPACE QUESTS: LA SIGUIENTE MUTACIÓN 


SIENTO LLEGAR TARDE. PROFE: 
ZAS 


GRO 


que ha conseguido la máxima puntua- 
ción en la historia de la Academia. Y 
todo ha sido por un fallo en el ordena- 
dor. 

Roger es ascendido a capitán, y tras una 
semana de pruebas, es enviado a su nue- 
vo destino... una nave encargada de lim- 
piar la basura. No está mal para empe- 
zar. 


ICADETE HILO! ÍA EL MOMBRE DE LA COMSTELACION DE LAS SIETE, 
Á ESTRELLAS! ¡LOU ESTAS HACIENDO EM EL SIMULADOR DE PUENTE?! 


E 


> 


SQ 


NAVE ESPACIAL EUREKA 

La tripulación del Eureka se compone 
de los siguientes miembros: Cliffy, un 
mecánico muy habilidoso en su trabajo, 
Flo que es la encargada de las comuni- 
caciones, y Droole, éste es nuestro ofi- 
cial de vuelo. Todos ellos son de vital 
importancia para cumplir con la misión 
de limpiar el espacio. 
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Dáginas ce 


EORomS 


descubres la nave in- 


_yisible del androide. 

a Subir, utiliza la pieza. Ante todo, 

robar el mecanismo de invisibilidad 
de la nave. La caja fuerte explotará en un 
tiempo determinado, y debes desactivar los 
cuatro cierres de seguridad. Tranquilo, no 
es muy difícil, pero siempre hazlo en diago- 
nal. Coge el mecanismo de invisibilidad y 

nescapa de la nave antes que explote. 


BORRACHERAS COSMICAS 
Tras la aventura, es siempre bueno tomar 
una copa. Suelta a Spike de su prisión y 
llevale de paseo. 

Sientate con tu tripulación en la comoda 
mesa, y aguanta al pesado vendedor de 
turno que te dará gratis una tarjeta de vi- 
sita y un sobre con monos espaciales. 

El capitán Quirk vacilará una vez 
más a Roger, y le retará a un juego ba- 
sado en los barquitos. Acepta el desa- 
fío, y abandona enseguida, no pierdas 
el tiempo. Aguanta la soberbia del ma- 
quiavélico capitán, y preparate para lo 
que viene. 

Cliffy va un poco bebido y acaba pele- 
andose con un tipo. Quirk ordena su en- 
cierro en la Zona de Seguridad del Bar. Ni 
que decir tiene que está súper vigilado. 

Vamos a montar jaleo. Vierte 


el contenido del so- 

bre en tu bebida. Todo empezará a 
llenarse de monos, por lo que sonará la 
alarma. Los guardines abandonarán su 
puestos. Desconecta la máquina de con- 
trol, y en la segunda celda de la izquier- 
da, aprovecha las cualidades ácidas de 
Spike para romper los barrotes. Trans- 
portate a la Eureka porque todo va a ex- 
plotar. 


LA COLONIA PERDIDA 

Una vez repuestos del susto, contacta con la 
Confederación Estelar para una nueva mi- 
sión basurera. Klorox Il es tu nuevo destino. 
Una vez en órbita, Flo detectó un mensaje 
pidiendo ayuda. Roger y Droole bajaron a 
la superficie y Roger exploró el invernadero. 
Esquivó el ataque de un zombie, y sobre to- 
do sus escupitajos verdosos asquerosos re- 
pulsivos. Mueve la cabeza de la forma ade- 
cuada, ya que en caso contrario Roger se 
convertirá en un nuevo miembro del Club de 
Mutantes. Droole disparó su láser, y el mu- 
tante se convirtió de nuevo en un ser huma- 
no que sólo pudo balbucear unas palabras 
antes de morir. Un papel en el suelo tenía 
escrito el sigiente número: 80869. Era la cla- 
ve de acceso al ordenador de la colonia, y 
así Roger pudo enterarse del triste final de la 


misma. 


Cerca de la colonia 
existe un container circular con la sis 
guiente inscripción: GENETIC. Empiezas ad 
comprender lo que está sucediendo. Lo 
grave es que no sé si lo sabrá Roger. Utili- 
za el intercomunicador con Flo para volver 

de nuevo a la Eureka, - 
| agral sorpresa te espera. 


borador. Vuelves al puente de mando, y 
en ese preciso instante, Flo detecta una se- 
ñal de socorro del Goliath, la 
nave insignia de la Confederación coman- 
E por Quirk. La pista se pierde en Th- 
rakus. 


La atmósfera de Trhakus es irrespirable 


¿para los seres humanos. Baja en el ascen- 


sor y en el Hangar recoge una máscara y 
una botella de oxígeno. En la Consola de 
Mando, acciona el botón de abrir las 
puertas del Ascensor. En el teletransporta- 
dor, Roger se coloca la máscara y aparece 

en la superficie del planeta. 
Busca una nave de salvamento, y en su 
interior, recoge la chaqueta y acciona un 
botón rojo que no para de brillar. 


Asomate al precipicio, y serás atacado 
por una bella mujer, la embajadora. Espe- 
ro que no te hayas olvidado de ella, por- 
que Roger no lo ha hecho. 

Estáis en una delicada situación. Beatri- 
ce, la embajadora cuelga de los pies de 
Roger ante un vacío inmenso. Utiliza la 
chaqueta y comunicate con Flo a través 
del intercomunicador. Tu sigues colgado, 
ante los disparos de extraños seres mu- 
tantes que son los miembros de la tripula- 
ción del Goliath. Coge la liana que te pro- 
porciona Beatrice, y una vez arriba aca- 
bas rodeado por un grupo de mutantes. 
En el momento que disparan, Flo acciona 
el teletransportador. 

En la Eureka, Beatrice explica su situa- 
ción. El Goliath fué atacado por una hor- 
da de mutantes por culpa de Quirk que te- 
nía.un trato con ellos. Todos se han con- 
vertido en mutantes, y ella también tiene 
el mal, por lo que la única forma de en- 
contrar una cura es hibernar a Beatrice. 
En la Sala del teletransportador, abre la 
unidad de criogenación, introduce en ella 
a Beatrice, y selecciona 10 segundos para 
la congelación. Vuelve al Puente del Man- 
do porque tienes un montón de problemas 
que resolver. 

El Goliath atacaba con todo su poten- 
cial de fuego, así que te recomiendo que 
huyas por el Campo de Asteroides. Una 
vez a salvo, Quirk se pondrá en contacto 
para explicar sus planes: el dominio de to- 
do el Universo gracias a su nueva condi- 
ción de mutante. 

Debido a la huida, se han producido al- 
gunos daños en el casco de la nave, por lo 
que Cliffy decide salir a repararlos. Logra 
hacer una reparación de urgencia, pero 
con tan mala pata que su cable se rompe 
y acaba en la deriva, por lo que Roger de- 
be rescatarle al instante. Bajó de nuevo a 
la Sala de la Cápsula, recogió otra botella 
de oxígeno y accionó la Conso- 
la para dar la 


vuelta a la nave auxiliar. Para rescatar a 
Clifty debes situar el punto rojo en el cen- 
tro del radar, y cuando recibas el mensaje 
en pantalla de objetivo alcanzado, utiliza 
la mano robot para engancharle. 


MOSCA-HOMBRE EN 
GENETIX 

En el puente de mando dale a Droole las 
coordenadas de Genetix, el complejo quí- 
mico culpable de todas las cosas extrañas 
que están sucediendo. Roger fué teletrans- 
portado pero alguna interferencia hizo 
que se convirtiera en mosca. Aprovechan- 
do su nueva situación pasó por el meca- 
nismo que abría la puerta. Interceptó los 
cinco rayos y una vez dentro se posó en 
un ordenardor táctil, proporcionandote 
una jugosa información. 

Roger mosca salió al exterior, y aprove- 
chando el salto de una rana hambrienta, 
pudo hablar con Flo a través del comuni- 
cador. Pidió a la oficial de comunicaciones 
que explicara su nueva situación a Cliffy. 
Este último quedó flipado a ver a Roger. 
La única solución era buscar el cuerpo ori- 
ginal de Roger que se había escondido en 
un cubo de basura. Una vez encontrado, 
la mosca se posó en el cuerpo y todo vol- 
vió a ser normal. 

¿Te acuerdas de la tarjeta que te dió el 
vendedor? Pues con la taladradora debes 
hacer cinco agujeros en ella como si fuera 
la cara cinco de un dado. Mete la tarjeta 
por el lector, y abrirás la puerta. En la es- 
calera, y en sus últimos peldaños hay un 
armario con dos botellas de nitrógeno, dá- 
selas a Cliffy y regresa a la nave. 


UNA FELIZ IDEA 
En el cuarto del teletransportador, Spike em- 
pezó a comportarse de una extraña manera. 
Quería comunicar algo. Tal vez se trataba de 
la sanación de Beatrice. Al hablar Roger 
con Cliffy, ambos llegaron a la conclu- 
sión de descongelar a Beatrice, y si- 

tuarla en el teletransportador, Este co- 
rregido de tal forma, hizo 
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PERDONE Carita, Pano estoy 
VIENDO A UN VIJO COLEGA puo ALL 
JUNTO AL BA 


que la preciosa ¡joven volviera 
a su estado normal. Conside- 
ro que preciosa joven queda algo ri- 
dículo. Maciza y tía buena son adjetivos más 
que suficientes para calificar a la chica. Un 
hurra por los grafistas de Sierra. 

¿Por dónde íbamos? Ah, sí ... Pregunta 
a WDA40 la mejor forma de atacar al Go- 
liath. El robot sugirió el uso del dispositivo 
de invisibilidad de su antigua nave. Cliffy 
se puso a la obra, y en el puente de man- 
do, Roger ordenó a Droole que pusiera 
rumbo a Gingivitis (81100), allí encontra- 
rían al Goliath. 

Diez segundos antes del encuentro, pulsa el 
botón de la izquierda de tu cuadro de man- 
dos para comunicarte con Cliffy y pedirle que 
ponga en funcionamiento el Sistema de Invi- 
sibilidad. Cliffy te explicará en que zonas de 
la nave hay menos actividad de mutantes, la 
más idónea es la cercana al motor. 

Utiliza de nuevo la nave auxiliar, y asegu- 
rate que llevas contigo la pieza que te dió Be- 
atrice antes de ser hibernada. Es vital para el 
funcionamiento del Goliath porque es la que 
se encarga del movimiento de la nave. Toma 
otra bombona de oxígeno y ya dentro de la 
nave auxiliar acoplate al casco. Utiliza tu an- 
torcha láser para abrir un agujero en el cas- 
co. Esquiva al guardia, y coloca la pieza en 


la máquina adecuada. 
EL MONSTRUO DEL ODIO 


Sal por la puerta, abre la rejilla e introdu- 
cete en un mundo de túneles de ventila- 
ción. Estás en el nivel 8. Por el agujero del 
ascensor subes hasta el 6, en otro nuevo 
agujero sube hasta el 4, y así hasta el 
dos. Allí se encuentra el 
botón que activa el escudo 
de la nave. Al desactivar- 
lo, Roger se asegura que 
sus amigos puedan tele- 
transportarse a la nave. 

En ese momento, Roger 
es capturado por Quirk y 
sus compiches. Cuando 
iba a ser ejecutado, el ro- 
bot WDA40 disparó nitró- 
geno líquido contra los 
mutantes, dándote tiempo 
para escapar. 

Una vez en el teletrans- 
portador del Goliath, 
Cliffy pidió a Roger que se 


escondiera tras la puerta, y que le hiciera 
una señal cuando todos los mutantes se 
encontraran en la plataforma: Así lo hizo, 
y los tripulantes volvieron a su estado hu- 
mano. Todos menos Quirk. El ingrendiente 
químico causante de la mutación fue lan- 
zado al espacio y Quirk quiso reunirse 
con él convirtiéndose en un gigantesco 
monstruo, que amenazaba al Goliath. Pi- 
de a Flo tu regreso al Eureka, y ordena.a 
Droole que dispare. El monstruo intenta 
destruirte, pero si activas el S.R.R. a tiem- 
po, le absorberás como una mota de pol- 
vo. Ordena evacuación total de la nave, 
pero tus tripulantes ya hace tiempo que lo 
han hecho. Activa el botón de autodestruc- 
ción de la nave que es el derecho de tu 
consola del puente de mando. 

Regresa a la Sala del Teletransporta- 
dor, y despierta a Beatrice que dormía 
placidamente en el hibernador. Sube con 
ella al teletransportador, y en ese preciso 
momento se funde un fusible. Te queda 
uno. En la sala donde se encuentra el con- 
tainer de basuras, en un agujero en la pa- 
red se encuentra la caja de fusibles. Cam- 
bia el adecuado, esquiva al monstruo que 
ha roto la puerta del container de basura, 
recoge a tu pobre mascota Spike, y a 
transportarse ... hacia un final feliz . 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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'- 1GOR: Objetivo Vikokahonia | 


LA CHICA PF 


Cuando Igor conoció a Laura aquella tarde en el 
Campus de la Universidad, un rápido pensamiento pasó J 

por su mente: se había MES locamente de ella. : 

Ahora el principal objetivo es ligársela, pero cuenta con 14 2 | 
una serie de terribles dificultades. ¡PAS . 


SN 


TT Hablar | Cogar | Mirar Uzar Aris 


E KE 


a primera parte de nuestras aventuras transcu- 

rren en el Campus de la Universidad donde 

cursa sus estudios Igor. Empezamos en la cas- 
cada de agua, donde Laura conversa con Philip, el 
ser que más odia- 
mos debido a su 
“espíritu de supe- 
rioridad” y por- 
que es un niño pi- 
jo. de ¡cuidado. El 
constituye nuestro 
más-serio obstá- 
culo en el camino 
que conduce a 
Laura. 


té. 


Ja telfesperorentel laboratorio” 
a,Última,hora!.. y 
AS 


Cuando se marchen de la escena, reco» 
ge la nota que se le ha caido a Philip. 
Verás que es una cita, posiblemente con 
Laura. Tranquilo, tenemos tiempo para la 
venganza. 

Tras darte una vuelta por la Facultad, y 
todos sus alrededores, deberías haber 
descubierto que son necesarias tres cosas 
para el viaje a Vikokahonia: estar matri- 
culado, tener un trabajo de biología he- 
cho, y ... el suficiente dinero para pagar el 
viaje. 

Por supuesto, carecemos de todo lo an- 
terior, pero no debemos dejar que Igor 
desespere, Lo primero es matricularse. 


Ve a la residencia de estudiantes y coge el 
Compact-Disk de T.P.L, nuestro grupo fa- 


yr 


vorito. Ahora, abre la ventana y muevete 
por la cornisa hasta la habitación de la 
derecha. Una vez en el interior de la habi- 
tación, recoge el cazamariposas y abre el 
baúl. Dentro de él, podemos encontrar un 
martillo, un pico.y un barreno. En un es- 
tante situado a la derecha, tenemos una 
caja de cerillas. 

Podíamos regresar por el camino de 
ida, pero todo se ha llenado de palomas, 
y es imposible ¡ir por la cornisa, a no'ser 
que nos caigamos y entonces es cuando 
nos podemos despedir de todo. 

En la pared de la habitación hay un cla- 
vo a medio clavar. Utilizando el martillo 
conseguimos una pequeña grieta y usa el 
pico hasta agrandar la grieta. En ese mo- 
mento introduce el barreno y enciéndelo 
con las cerillas. 

Ponte a cubierto, la explosión hará me- 

Em 


lla en la pared, dándote vía libre hasta tu 
habitación. Desde luego, para tí no se han 
inventado las puertas. 


MOVIDA EN LA 
UNIVERSIDAD 

En la Facultad habla con Caroline, que es- 
tá pegada al tablón de anuncios, llorando 
por sus malas notas. Una que ya no va al 
viaje, pero lo que te interesa de Caroline 
no son sus redondeces, sino su carpeta. 
Baja a la ca- 
lle, y allí po- 
drás ver al 
estúpido de 
Philip con un 
amigo tan 
tonto como 
él. Cámbiale 
la carpeta, 
sin que se dé 
cuenta, y así 
tendras acce- 
so a la com- 
binación que 
abre su taquilla. 

La taquilla de Philip está en el primer 
piso y al fondo del pasillo hacia la dere- 
cha. Cuando la abras, recoge una botella 
de Whisky y ve al Decanato para hablar 
con el Jefe, o sea, el Decano. 

Antes de entrar en el edificio, coloca el 
cazamariposas en un agujero que se en- 
cuentra debajo de la ventana del Decano. 
Una vez dentro de su despacho, invítale a 
tomar una copa. Se quedará con la bote- 
lla, pero te dirá que no bebe nada. En 


cuanto desaparezca, se 
pegará un "lingotazo" 
que dejará la botella va- 
cía y la tirará por la ven- 
tana. 

Sal al exterior y reco- 
ge la botella del cazama- 
riposas, que ha evitado 
que se rompa. Regresa a 
la Facultad, y esta vez 
llena la botella de agua 
en el baño de los chicos. 


Hablar 


al A 
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Vuelve a dar la botella al Decano. A éste 
le dará un soponcio por beber agua, pues 
el muy borracho no ha catado el agua 
desde que era un crío. 

Una vez libre de molestias, busca en el 
despacho un libro y quítale el periodico al 
Decano. Habla por el interlocutor a la secre- 
taria y comunícale que tiene la tarde libre. En 
un instante habrá desaparecido. 

En el despacho de la secretaria, busca en 
el armario de los expedientes hasta que en- 
cuentres el tuyo. Igor es lo bastante listo co- 
mo para matricularse de Biología sin ningu- 
na ayuda administrativa. 

Ahora necesitamos un trabajo de biología. 
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Antes de abandonar el Decanato, recoge 
la hamburguesa de la papelera y captura 
una babosa de una cañería. Ve a la igle- 
sia y atrapa el lagarto con la resina que 
encontrarás en un árbol del parque, don- 
de hablarás con una anciana que ha per- 
dido a su gato “Renato”. 

Engorda al lagarto con la hamburguesa 
y dáselo a la anciana, que lo confundirá 
con su gato. A cambio te regalará un co- 
hete. Regresa a la cascada y habla con el 


fotógrafo. Necesitarás 
una cámara para tus 
nuevos proyectos, pero 
necesitas que el fotó- 
grafo se dé una “vuel- 
ta”. Inténtalo con el co- 
hete. 

Coge la cámara, y 
de nuevo a la Facul- 
tad. Allí encontrarás 
un bolígrafo en una de 
las clases y una nota 
perdida en una pape- 
lera. En la biblioteca 
habla con Harrison, y 
entrégale la nota de la 
papelera. Luego baja al banco donde se 
encuentra la gorda Margaret y deja la no- 
ta de Philip al lado 
de los bocadillos. 

Antes de hacerlo, 
Igor retocará la:nota 
con su bolígrafo. 

Por una vez has 
hecho de Celestino 
en tu vida y te escon- 
des en el laboratorio 
para comprobar los 
“resultados” de tu 
acción. 


Margaret y Harrison tendrán un “amo- 
roso encuentro” en la oscuridad del labo- 
ratorio. Es el momento de tomar las fotos 
y chantajear a Harrison con las mismas. 
Harrison nos deja asombrados, ya que se 
ha enamorado perdidamente de Margaret 
y ha encontrado sentido a su vida. En re- 
compensa nos regala un trabajo de biolo- 
gía, perfectamente encuardenado y con- 
feccionado. 


Bien, nos falta el dinero. Si leemos el pe- 
riódico, vemos que la noticia en primera 
plana la constituye el robo del “Gran Do- 
sicua” a manos de la banda del “Coma- 
dreja”. Recuperar la obra de arte constitu- 
ye una sustanciosa recompensa que nos 


Bueno, Laura!, 
como ves nada me detien 
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vendría de perlas. 

Abre el libro, y con el 
llavero que hay en su 
interior abre la puerta 
del telescopio. En la 
consola de mandos, 
graba las coordenadas 
que se encuentran en el 
propio llavero, y pode- 
mos mirar a una ami- 
guita del Decano, bas- 
tante ligerita de ropa. 

En la biblioteca y en la 
Sección de Astronomía, 
podemos encontrar las 
coordenadas que necesi- 
tamos, y que son las si- 
guientes: “DECLINA- 
TION: 60 STRAIGHT AS- 
CENSION: 090” 

Cuando enfoquemos 
el telescopio, éste apun- 
tará a lo alto de la torre 
de la iglesia. Allí está el 
Comadreja dando las 
últimas instrucciones a 
sus compinches, dejan- 
do una nota en la cam- 
pana. 

Sería cuestion de visi- 
tar la iglesia, pero el cura 
no nos deja pasar, por lo que será cuestión 
de inventamos una “posesión diabólica”. Si 
colocamos una botella llena de ácido del la- 
boratorio en la taquilla de Philip, éste echará 
extraños espumarajos y le girará la cabeza 
al más puro estilo de la película “El Exorcis- 
ta”. El cura acudirá rápidamente a la Facul- 
tad, por lo tanto ya podemos visitar el cam- 
panario y leer la extraña nota. Aparente- 
mente, no tiene ningún significado lógico. 


efescieo 


En la base del Campanario, enciende una 
vela y el espíritu de un monje aparecerá 
ante nosotros. Agradecido por nuestra 
buena fe, nos hará acto de entrega de un 
pergamino que nos será de una cuantiosa 
ayuda. Pero no podemos leerlo porque es- 
tá escrito con tinta invisible, pero si lo usa- 
mos con el secador del servicio de las chi- 
cas, un mensaje se hará visible. Para que 
las tías abandonen su servicio, suelta la 
babosa en la rejilla de los servicios mascu- 
linos. 

De nuevo en la iglesia, pulsa los núme- 
ros del rosetón en este orden: 1, lll, VI, ll, 
11. Dale las gracias al pergamino. 

Accederás a las Catacumbas. Te acon- 
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sejo que te crees tu mapa, a medida que 
avanzas, pero no tiene pérdida, porque la 
salida la tienes que encontrar siempre 
avanzando hacia la derecha y por las pa- 
redes de los extremos. 

A la salida de las Catacumbas, un nue- 
vo escenario se abrirá ante nosotros com- 
puesto por un siniestro bosque, un faro 
solitario y un tétrico cementerio. 


Visita el cementerio y/entrega tu CD al se- 
pulturero, que te permitirá recoger un ja- 
rrón. Pero al querer visitar una tumba, Bo- 
ris el sepulturero nos pedirá un nombre de 
una persona que esté enterrada. Desgra- 
ciadamente no conocemos ninguna, por lo 
que tenemos prohibido el paso. 

En el bosque corta la flor exótica y mé- 
tela en tu jarrón. Luego captura la luciér- 
naga líder que atraerá a todas sus compa: 
ñeras. 

Habla con el farero que te comentará 
sus desgracias como farero y padre de fa- 
milia, y encima se le rompe la lámpara 
del faro, por lo que no puede prestar ser- 
vicio, con el consiguiente riesgo de acci- 
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Entrégale la lámpara al farero, y 
el buen hombre agradecido nos per- 
mitirá envíar un mensaje en código 

morse aprovechando la luz del fa- 

ro. El mensaje es el que nos encon- 
tramos en el Campanario. 

El Comadreja responderá a 
nuestro mensaje con otro en el 
que figura el nombre de una 
persona enterrada en el cemen- 
terio. Comunicamos el nombre 
al sepulturero, y nos dejará pa- 
sar. En una tumba encontramos el obje- 
to robado, y una vez fuera de la igle- 
sia, la policía nos da la recompensa 


Ya en la Facultad, damos el dinero y el 
trabajo de biología al conserje, ya esta- 
mos preparados para el viaje con nues- 
tra querida Laura. Pero un examen final 
puede trastocarlo todo, ya que no tene- 
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mos ni idea de biología, y enci- 

ma nos pillan copiando gracias a 

la “colaboración” de Philip. 

En el servicio de las chicas, nos 
encontramos una horquilla que pue- 
de abrir el armario de la secretaria. 
Cogemos el disfraz de mono, y le 

usamos conjutamente con la jaula que 

hay en la Facultad, y dispuesta 
para capturar animales de Uiko- 
kahonia. 

Una vez estemos en el avión, 
saltamos con el paracaidas. 

Y hemos llegado a Vikoka- 
honia. Laura está dispuesta a 
recibirnos con todo su cora- 
zón, pero Philip está dispuesto 

a rompernos la cara. La suer- 

te está con Igor. 
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Pocas veces se ha visto un pack que reuna títulos con la 
calidad que incluye éste. Aunque predomina la estrategia de 
la mano de Microprose con juegos como Silent Service ll o 
Railroad Tycoon, la auténtica sorpresa la constituye Red Baron, 
un juego casi desconocido en España. 


cia TECNICO: 
* OK Pack Games THE 

: L 
POWER Es 
* Tipo ESTRATEGIA-SIMULACION 
* Compañía: UB] SOFT 
e Distribuidor ERBE 


ealmente el contenido del pack es 

absolutamente genial. Silent Service 

Il es toda una lección de Microprose 
sobre simulación marítima y Red Baron es 
un divertido simulador de la Primera Gue- 
rra Mundial. Pero seamos objetivos y va- 
yamos por partes. 


SILENT SERVICE ll 

Uno de los programas más famosos de 
Microprose aparte de sus ya legendarios 
simuladores de vuelo. En esta ocasión la 
simulación corresponde a un submarino 
americano de la Segunda Guerra Mun- 
dial, concretamente en la etapa de la Gue- 
rra del Pacífico contra la todopoderosa 
Armada Japonesa. 


A bordo de tu 
submarino debes 
ir cumpliendo 
con una serie de 
misiones que 
destrocen la ca- 
pacidad operati- 
va de los japone- 
ses, ya que el 
control del Pacífico y sus rutas comerciales 
son vitales para los intereses americanos. 

El programa es com- 
plejo como sólo un 
juego de Microprose 
puede serlo. Con Silent 
Service Il, la compañía 
de software tiró la ca- 
sa por la ventana, ya 
que nos encontramos 
con uno de los simula- 
dores más “auténti- 
cos” que hayamos 
visto. 

El grado de 
realismo es in- 
creible, así que 
las opciones que 
disponemos para 
controlar el juego 
pueden hacer tem- 
blar a más de uno. 
Realmente, un con- 
trol total de la situación nos va a tener 
muy ocupados con nuestro ratón, aunque 
así ganemos algo de velocidad, pero hay 
que reconocer que a las primeras de cam- 

bio, es difícil manejar Silent Service ll. 


Para remediarlo, contamos 
con un excelente manual, donde historia y 
detalles técnicos son explicados de una 
manera concisa y clara. El manual siem- 
pre es excelente cuando hablamos de pro- 
gramas de Microprose, así como la ayuda 


en el propio juego pues disponemos de un 
modo TUTORIAL que nos permitirá familia- 
rizarnos con el submarino, y no hundirnos 
en nuestra primera travesía. 

Respecto a la parte técnica, destacar 
que el juego es una versión renovada del 
original, que obtuvo un gran éxito en la 
década de los 80. Por lo tanto, los gráfi- 
cos se han mejorado, así como el sonido. 
Por ejemplo, los barcos tienen un nivel de 
detalle bastante bueno vistos por nuestro 
periscopio, así como el 
diseño del propio interfa- 
ce en general. 


RED BARON 
Constituye la mayor sor- 
presa del paquete. Tanto 
por su calidad como por 
el desconocimiento que 
hay sobre él. Constituye 
una de las pocas incur- 
siones de Sierra en el 
mundo de los simuladores, y la ver- 
dad es que no la han podido hacer 
mejor. 


El juego nos lleva a la Primera Guerra 
Mundial, cuando un héroe alemán, el Barón 
Rojo, tenía el mayor número de victorias co- 
nocido. Nuestro objetivo será pilotar un 
avión tanto del bando aliado como del ale- 
mán, y realizar alguna de las misiones que 
se nos plantearán como viene siendo típico 
en este tipo de juegos. Tal vez la simulación 
no llegue a los niveles de realismo que otros 
programas nos ofrecen, pues los programa- 
dores han preferido abordar más bien, el 
tema lúdico del asunto, ofreciendo más di- 
versión que llegar al detalle. De todas for- 


mas, contamos con un menú en el cual po- 
demos elegir el nivel de dificultad y opcio- 
nes como munición y combustible limitados. 

Los gráficos son excelentes, los mejores 
del pack, sin duda alguna. Se echa en falta 
algo de sonido, pero 
debo recalcar que las 
digitalizaciones son 
bastante bonitas, y el 
modo de combate es 
igualmente espectacu- 
lar con diversas vistas 
del mismo. Si el ma- 
nual flojea bastante 
esta vez, también hay 
que agradecer la faci- 
lidad de uso, así como 
una base de datos con 
los mayores ases de la 
Primera Guerra Mun- 


dial. 
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RAILROAD TYCOON 

Resulta curioso comprobar que los tre- 
nes que cuentan con un gran número 
de aficionados, prácticamente carecen 
de juegos que hablen sobre ellos. 

Precisamente Railroad Tycoon es uno 
de los pocos programas que se ocupan 
de los ferrocarriles, pero como en el 
caso de A-TRAIN, lo hagan desde el 
punto de vista de la Compañía, es de- 
cir, desde el plano económico y nues- 
tro objetivo será la planificación más 
adecuada para conseguir el máximo 
beneficio. 

Tal vez se eche de menos un simulador 
que nos permitiera manejar una potente 
máquina de vapor, pero aún así el progra- 
ma obtuvo un inmenso éxito en su época, 
gracias al prestigio de su casa creadora: la 
siempre adorada MICROPROSE, y con ra- 
zón. 


O 51.000.000 


EN 
toria! 


Disponemos de los escenarios de 
América y Europa. En nuestro país 
contamos con los territorios de Catalu- 
ña, Aragón y Valencia, así que imagi- 
naros que estáis a primeros de este si- 
glo y debéis montar una línea ferrea 
entre Zaragoza y Barcelona. Tenéis 
que limpiar el terreno, levantar 
tendidos de vía, y por supuesto 
construir estaciones. Luego debéis 
elegir las locomotoras que más se 
ajusten a vuestros intereses si lo 
que queréis es transportar pasaje- 
ros o mercancías. q 

Según pasen los ejercicios económi- 
cos, tomaremos decisiones como levan- 
tar nuevas líneas o destruir las no ren- 
tables. Comprar nuevas locomotoras o 
aumentar el servicio de trenes, pero 
siempre debes contar con el capital 
que dispongas para estos proyectos. 
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THE PERFECT GENERAL 

Tal vez sea el programa más duro de tra- 
gar para los néofitos en la estrategia pura 
y dura. Gráficamente es poco atractivo, el 
sonido prácticamente no existe y el menú 
de opciones no es muy cómodo de mane- 
jar. Parece que lo tiene todo en contra, si- 
no fuera por sus gotas de humor y una 
excelente jugabilidad en lo que se refiere 
al control de unidades y movimientos de 
la misma. 


El juego agradecerá que tengamos un 
sistema potente para realizar con la ma- 
yor rapidez sus cálculos y los movimientos 
de los dos bandos se produzcan de la ma- 
nera más rápida posible. Antes de prepa- 
rar la batalla debemos elegir el número 
de unidades que vamos a controlar. Tanto 
de artillería pesada como tanques o infan- 
tería. 

Una vez reconocido el terreno, debemos 
colocar las unidades que sólo la experien- 
cia nos puede indicar cuales son los sitios 
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más idóneos para hacerlo. 
Con esto quiero decirte que tendrás que 
jugar bastantes veces hasta conseguir el 
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truquillo que te permita ganar batallas y 
nuevos territorios. 

Otro punto a favor del juego es su ma- 
nual, que en unas pocas páginas nos per- 
mite adentrarnos fácilmente en los secre- 
tos del mismo, y es que para los aficiona- 
dos a la estrategia, “The Perfect General” 
es un programa bien conocido por su sen- 
cillez y por sus enormes posibilidades que 
ofrece. Además es destacable que poda- 
mos jugar con otra persona a través del 
modem, por lo que la diversión del juego 
aumenta en muchos enteros. 
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ara conseguir el máximo ren- 
dimiento y aprovechamiento del 
sistema con Windows 3.1, no 


basta con tener la máxima can- 
tidad de recursos disponibles (memo- 
ria, disco duro, etc.), sino que hay que 
tenerlos bien configurados. 


Utilice el acceso de disco de 32 bit para 
acelerar el acceso al disco duro o para 
ampliar la cantidad de aplicaciones no 
Windows que puedan ejecutarse a la 
vez. Modifique algunas de las variables 
del SYSTEM.INI para evitar conflictos en 
la memoria y para conseguir que 
algunas aplicaciones se ejecuten más 
rápidamente. Todas estas técnicas le 
permitirán aprovechar al máximo toda 
la potencia de Windows. 


Muchas veces no damos la suficiente 
importancia a la tarea de configura- 
ción, y nos conformamos con la insta- 
lación por defecto de Windows, que no 
siempre es la óptima. En este artículo 
le enseñaremos cómo configurar algu- 
nos de estos aspectos de Windows para 


COMO OPTIM 
WINDOWS 


mejorar su rendimiento. En concreto, 
aprenderá qué es el acceso de disco de 
32 bit, también llamado FastDisk, cómo 
funciona y qué limitaciones tiene; Y 
también para qué sirven las variables 
EMMExclude y WindowUpdateTime per- 
tenecientes al fichero SYSTEM.INI, y 
cómo modificar sus valores. 


FASTDISK 
EL ACCESO DE DISCO 
E 32 BIT) 


Windows 3.1 incorpora una caracte- 
rística de mejora del rendimiento del 
sistema que aumenta significativamen- 
te el interés de Windows acelerando el 
tiempo de acceso al disco duro y per- 
mitiendo a aplicaciones no Windows el 
uso de memoria virtual. Esta caracte- 
rística se conoce como acceso de disco 
de 32 bit o FastDisk. 


En el caso de FastDisk, el 32 no se 
refiere al ancho del bus del adaptador 
o al ancho de la ruta de datos de micro- 
procesador, como pudiera pensarse, 
sino que hace referencia al tamaño de 
un desplazamiento en el registro de 
direcciones del 386. Cuando un 386 se 
ejecuta en modo extendido, se crean 


TECNICAS PARA MEJORAR 
WINDOWS (1) 


una serie de segmentos que sólo pue- 
. h WI A den ser direccionados mediante regis- 
ÁN IN A Y I£ tros de desplazamiento de 32 bit. Podría 
MES y ser más descriptivo llamar a esta carac- 
FA MULTIMEDIA FS terística acceso a disco en modo exten- 
dido. 
E 


Si desea más información acerca del mundo de 
las aplicaciones para PC podrá encontrarla en 


El usuario de MS-DOS y El Usuario de DENTRO DE FASTDISK 
Windows de Anaya Mutimedia. 


Sin FastDisk, cuando Windows quiere 
acceder al disco duro, ya sea para leer 
o escribir, hace una llamada al MS- 
DOS. A continuación el sistema opera- 


FASTDISK DESACTIVADO FASTDISK ACTIVADO 


Servicios de 


Servicios de dispositivo virtual del 
| msD0s [7 dispositivo virtual del modo extendido 


modo extendido 


Controlador de disco 


Modo real Modo protegido Modo real Modo protegido 


Figura A Comparación del proceso de acceso a disco duro con y sin FastDisk activado. 
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tivo calcula los sectores del disco a los 
que se debe acceder y hace una lla- 
mada a una rutina del BIOS del siste- 
ma. El BIOS envía un comando al con- 
trolador de disco duro y se lleva a cabo 
la lectura o escritura de datos. Sin 
embargo, con FastDisk activado 
Windows utiliza una unidad de dispo- 
sitivo que accede directamente al con- 
trolador de disco duro en el modo pro- 
tegido. La unidad reemplaza el código 
BIOS del controlador en modo real por 
un código en modo protegido. Esta sus- 
titución elimina la mayoría de los cam- 
bios del modo de funcionamiento (de 
protegido a real y viceversa), economi- 
zando gestión del procesador y limi- 
tando la ejecución de instrucciones que 
consumen tiempo. 


Aunque el proceso se completa en 
unas pocas millonésimas de segundo, 
cada aplicación de disco requiere cam- 
biar el modo de funcionamiento del pro- 
cesador de su ordenador, pasando de 
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Archivo 


[=| 
32BitDiskAccess=0on 
device=*intl 3 
device=*wdectrl 
device=lanman10.386 
mouse=*vmd 
network=*dosnet *vnetbios 
oafont=dosapp.fon 


Edición 


WindowUpdateTime=200 
EMMExclude=E800-EFFF 


modo protegido a modo real, y de vuel- 
ta, al modo protegido, varias veces. 
Cada cambio de modo de trabajo lleva 
consigo una cierta cantidad de tiempo 
relativamente significante. FastDisk 
aumenta el rendimiento del disco duro 
prescindiendo del BIOS y de la mayo- 
ría de las operaciones del sistema ope- 
rativo y accediendo al disco duro direc- 
tamente. La Figura A muestra una 
comparación del proceso de acceso al 
disco duro con y sin FastDisk activado. 


UTILIZAR EL 
ACCESO A DISCO 
DE 32 BITS 
AUMENTA LAS 
PRESTACIONES 


Editor de configuración de sistema 
Búsqueda Yentana 


CYWINDOWSISYSTEM.INI 


Figura D Ejemplo de modificación de las variables EMMExclude y WindowUpdateTime del fichero SYSTEM.INI. 


MAS VENTAJAS CON 
FASTDISK 


Como ya hemos visto, activando 
FastDisk se puede mejorar hasta un 20 
por ciento el rendimiento del disco duro, 
Además, permite aumentar el número 
de aplicaciones no Windows que pue- 
den ejecutarse simultáneamente, ya que 
las aplicaciones ya no necesitan car- 
garse enteramente en la memoria físi- 
ca RAM para ejecutarse. En su lugar 
partes de las aplicaciones MS-DOS pue- 
den almacenarse en ficheros de inter- 
cambio (memoria virtual), mientras el 
resto de la aplicación continúa ejecu- 
tándose. FastDisk permite incluso que 
estén activadas las interrupciones para 
que otros procesos puedan ocurrir mien- 
tras las operaciones de entrada y sali- 
da esperan para terminar. El resultado 
de utilizar esta memoria virtual es que 
más aplicaciones MS-DOS pueden eje- 
cutarse más rápidamente. 


COMPATIBILIDAD 


Debido a que FastDisk mani- 
pula los registros del contro- 
lador de dispositivo directa- 
mente, requiere una 
compatibilidad con el con- 
trolador de disco duro para 
trabajar correctamente. La 
versión FastDisk que viene 
con Windows 3.1 funciona 
únicamente con controlado- 
res de disco duro 100 por 
100 compatibles con el adap- 
tador de disco duro Western 
Digital 1003. La mayor con- 
sideración para determinar 
si un controlador de disco 
duro es compatible 1003, es 
el número de cilindros y el 
número de sectores por pista 
del disco duro. La compati- 
bilidad con Western Digital 
1003 requiere que un disco 
duro no tenga más de 1024 
cilindros y no más de 64 sec- 
tores por pista. Algunos con- 
troladores permiten límites 
más grandes pero son incom- 
patibles con FastDisk. 


COMO ACTIVAR 
FASTDISK 


Al instalarse por primera vez Windows 
3.1, éste examina si su controlador de 
disco duro es compatible con 1003. Si 
resulta compatible, el programa de ins- 
talación habrá añadido las siguientes 
tres líneas a la sección [38 6Enh] del 
fichero SYSTEM.INI: 


32BitDiskAccess=oH 
device=*int13 
device="wdctrl 


Para activar o desactivar FastDisk siga 
los siguientes pasos: haga doble clic 
sobre el icono del Panel de control, que 
está situado dentro del grupo Principal 
del Administrador de programas; a con- 
tinuación repita el doble clic pero ahora 
sobre el icono 386 extendido. Haga clic 
sobre el botón Memoria virtual. En 
esta ventana se muestra la configura- 
ción actual de la memoria virtual (véase 
Figura B). Para modificarla haga clic 


Nueva configuración 


e: [ms-dos_5] E 


Unidad: 
Tipo: 


Tamaño nuevo: 


= Memoria virtual 


Configuración actual 
Unidad: C: 
Tamaño: 
Tipo: 


4.081 KB 


Permanente (utilizando acceso de 


Temporal 


Espacio disponible: 
Tamaño máximo recomendado: 


sobre el botón Cambiar. Si en la parte 
inferior de la nueva ventana, como la 
que se ve en la Figura C, aparece una 
casilla de comprobación llamada Usar 
el acceso de disco de 32-bits, significa 
que su controlador de disco duro sí es 
compatible con Western Digital 1003 (si 
no es así no podrá utilizar FastDisk). 
Con un simple clic sobre esta casilla acti- 
vará o desactivará FastDisk. Cuando 
realice algún cambio deberá reiniciali- 
zar Windows para que éste tenga efec- 
to (el programa le avisará). 


EL PROGRAMA 
SYSEDIT.EXE 
SIRVE PARA 

MODIFICAR LA 

CONFIGURACION 


161.617 KB 


ia] 


(X] Usar el acceso de disco de 32-bits 


E 


11.760 KB 


Figura € Si la casilla de comprobación de Usar el acceso de disco de 32-bits no está 
marcada significa que FastDisk está desactivado. 


Otra forma de habilitar o deshabili- 
tar el acceso de disco de 32 bit es cam- 
biando directamente la línea 
32BitDiskAccess del fichero SYSTEM.INI 
de off a on y viceversa. Puede hacerlo 
mediante cualquier editor ASCII o con 
el programa SYSEDIT.EXE que viene con 
Windows (debe instalarlo antes, ya que 
esta utilidad no se instala por defecto). 
No olvide reinicializar Windows des- 
pués de realizar cualquier cambio en la 
configuración. 


PELIGROS DE FASTDISK 


Normalmente el programa de instala- 
ción de Windows 3.1 funciona perfec- 
tamente a la hora de detectar la com- 
patibilidad de su controlador de disco 
duro, pero ocasionalmente puede fallar. 
Esto se debe a que hay un pequeño 
número de controladores de disco duro 
que inicialmente pueden parecer 100 
por 100 compatibles con 1003 y pasar 


el test inicial, pero realmente no lo 
son y no pueden soportar FastDisk. 
Desafortunadamente esto puede supo- 
ner una gran pérdida de datos. Una 
buena precaución, cuando vaya a acti- 
var por primera vez el acceso de disco 
de 32 bit, es hacer una copia de segu- 
ridad de su disco duro (más vale pre- 
venir que lamentar). 


Si posee un ordenador portátil debe 
también actuar con cautela, sobre todo 
si utiliza un disco duro con gestión de 
energía hardware; de manera que el 
disco se desconecta automáticamen- 
te durante los periodos inactivos para 
así ahorrar energía. Estas máquinas, 
normalmente, disponen de controla- 
dores que solamente guardan y res- 
tauran sus registros de estado satis- 
factoriamente si todas las entradas y 
salidas se hacen a través del contro- 
lador BIOS. Si quiere utilizar FastDisk 
en un ordenador portátil con gestión 
de energía hardware, tome precau- 
ciones hasta que sepa que su sistema 
es compatible y funciona correcta- 
mente. 


VARIABLES DEL 
SYSTEM.INI: LA 
VARIABLE 
EMMEXCLUDE 


Esta variable sirve para prohibir a 
Windows emplear una parte especí- 
fica de memoria superior, del mismo 
modo que se usaría la opción x (exclu- 
de) con el controlador de dispositivo 


= Memoria virtual 
A 
Cancelar 


Configuración actual 
Unidad: E: 


Tamaño: 4.081 KB 


Tipo: 


Figura B_ Para cambiar la configuración actual haga clic sobre el botón Cambiar. 


EMM386.EXE. Esto sirve para evitar 
conflictos entre dispositivos hardwa- 
re y Windows, ya que ambos pueden 
intentar acceder a las mismas posi- 
ciones de memoria. Para ello utiliza- 
mos la variable EMMExclude perte- 
neciente a la sección [386Enh] del 
fichero SYSTEM.INI. Su sintaxis es la 
siguiente: 


EMMExclude=<dirección ]- 
dirección2> 


donde <dirección 1-dirección2> es el 
rango de direcciones, en hexadeci- 
mal, que no queremos que utilice 
Windows. Por ejemplo, si tenemos un 
controlador de dispositivo que reside 
en las posiciones de memoria de la 
E800 a la EFFF, la sentencia sería: 


EMMExclude=E800-EFFF 
El equivalente en el fichero CON- 


FIG.SYS con el controlador de dispo- 
sitivo EMM386.EXE es el siguiente: 


ESCRIBIR 
SUMARIO 
ESCRIBIR 
SUMARIO 


Permanente (utilizando acceso de 


device=c:Wwindowstemm386.exe 
X=E800-EFFF noems 


Si se quiere excluir más de un rango, 
serán necesarias varias variables 
EMMExclude; no se pueden poner 
todos los rangos uno detrás de otro 
en la misma línea, como se hace con 
el controlador EMM386.EXE. 


LA VARIABLE 
WINDOWUPDATETIME 


Esta variable le indica a Windows la 
cantidad de tiempo que debe esperar 
antes de actualizar la imagen de una 
aplicación MS-DOS cuando se ejecu- 
ta en una ventana. La sintaxis es la 
siguiente: 


WindowUpdateTime=<tiempo> 


donde <tiempo> es el número de mili- 
segundos del retardo. El valor por 
defecto es de 50 milisegundos. Si se 
pone un valor mayor, se le dará más 
tiempo al programa MS-DOS y aumen- 
tará algo el rendimiento del sistema 
a costa de la actualización de la pan- 
talla. Si se pone un valor menor, la 
aplicación MS-DOS mostrará los grá- 
ficos más uniformemente, pero dis- 
minvirá el rendimiento del sistema en 
su conjunto. Por ejemplo, si ponemos 
esta variable igual a 200, consegui- 
remos que algunos programas se eje- 
cuten más fácilmente. 


Para modificar cualquiera de estas 
variables, puede 
hacerlo mediante 
cualquier editor ASCII 
o con el programa 
SYSEDIT.EXE que 
viene con Windows. 
Un ejemplo de modi- 
ficación de las varia- 
bles EMMExclude y 
WindowUpdateTime 
del fichero SYS- 
TEM.INI puede verlo 
en la Figura D. U 


Félix Fuentes 
Camacho 
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SI quieres saber 
miles de trucos 
y secretos, 

quí los tienes. 


i eres usuario del sistema Windows o del sistema y un sinfín de posibilidades que se abren ante ti. 
MS-DOS. no puedes dejar de comprar una de estas Dispondras de ejemplos prácticos de todos los trucos, 
revistas. presentados gráficamente, con pantallas reales que 
En ellas descubrirás todos los secretos de los muestran cuál es su desarrollo. 

sistemas Windows y MS-DOS. así como los trucos que no Te resolvemos problemas concretos. 

cuentan los manuales de los programas. Con un lenguaje ameno y sencillo, de fácil compresión 


Trucos fantásticos, nuevas 
operaciones de los 
programas 


para todos. 
Aprende las últimas técnicas para convertirte en todo un 
experto y lograr una total optimización de las posibilidades 
de tu ordenador. 
Descubre cómo ahorrar tiempo en operaciones rutinarias. 
Todo esto y mucho más, cada mes en tu kiosco, o en tu 
casa si te suscribes. 
El usuario de Windows y 
el usuario de MS-DOS. 
Las herramientas más 
útiles para los usuarios CADA MES 
Ys EN TU KIOSCO 
Reserva tu ejemplar EN De 
o te quedarás sin ¿IU 
trucos. 


4 € € 4 4 4 34 4 4 4 3 3 34 


c.U. 


HEMULTIMEDIA MN 


Adquiéralas en su librería o en su kiosko habitual. Si desea suscribirse a estas dos revistas, envíe este cupón al apartado de correos 984 Ref. El usuario de MS-DOS y El usuario de 
Windows, 28020 Madrid, o bien llamando al teléfono (91) 742 94 79. Srta. Mayte Cantador. 


D Deseo suscribirme anualmente (11 números), con un 20% de descuento por 6.600 ptas., IVA incluido, cada revista. 
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COLECCION: Guía Práctica 

TITULO: PROTECCION CONTRA VIRUS INFORMATICOS 
EDITORIAL: Anaya Multimedia 

AUTOR: Alfonso Mur Bohigas 


Un virus informático no es ninguna broma. Todo usuario 
debe saber cómo protegerse de ellos por el bien de 
todos. 
Mediante este libro, el lector obtendrá toda la información 
relacionada con los virus informáticos. El libro explica 
qué es un virus, los diferentes tipos de virus existentes, 
cómo se extienden, cómo se pueden prevenir, el 
software antivirus existente en el mercado, etc. 

Para evitar alarmas innecesarias se explica los grupos de 
riesgo y las medidas a tomar en función del uso que se le de a cada PC. 
EL último capítulo del libro es especialmente interesante, trata sobre los virus 
más conocidos. Se incluye una explicación detallada sobre sus alias, historia, 
tipo de virus, método de identificación, características de su funcionamiento, 
posible daños y el especialmente útil, ¿cómo erradicar el virus? 

En resumen, un excelente libro que se une en la lucha contra este mal 


invento, creado por algunos desaprensivos. 
Precio: 1451 Ptas + IVA 


COLECCION: Guía Práctica de Iniciación 
TITULO: QUATTRO PRO 5.0 PARA DOS 
EDITORIAL: Anaya Multimedia 

AUTOR: Pablo J. García Núñez 


El objetivo de esta guía es proporcionar al lector, que toma 
contacto por primera vez con este programa, la informa- 
ción necesaria, lección a lección, para que se domine es- 
ta hoja de cálculo de Borland. 
Todos los capítulos incluyen ejercicios y ejemplos ex- 
plicados paso a paso. No se da nada por sabido y 
se explican todas las acciones necesarias a realizar 
para cada función posible. 

El libro empieza explicando las diferencias de esta versión de la 
hoja de cálculo con respecto a las anteriores. Los siguientes capítulos tra- 
tan sobre una introducción general a lo que es una hoja de cálculo, cómo 
se introducen los datos, cómo se trabaja con bloques, etc. Se termina con 
funciones especiales de la hoja Quattro Pro, como son sus “cuadernos” y 
funciones avanzadas de presentación, base de datos, funciones y macros. 


Precio: 966 Ptas + IVA 


EL SILENCIO DE LOS 
BORREGOS 


HUMOR Y PARODIA 


Actores como Charlene Tilton, Bub- 

ba Smith, Shelley Wintersn Stuart 

Pankin o Billy Zane, son parte de los protagonistas 
de esta divertida parodia. 

Al agente novato de la FBI, Joe Dee Dostar, le en- 
cargan su primer caso. La misión es: detener al in- 
fame “Psico-Asesino”. Su Única pista en potencia 
es un brillante pero malvado internado de “La Lo- 
quera de Hollywood”, un manicomio de alta segu- 
ridad. 

Joe Dee llegará a “La Loquera” y tras llegar a la 
“Ala de Maníacos Icreíblemente Malos”, intentará 
obtener información de Canibal Pizza, un asesino- 
cocinero de pizzas cuyos ingredientes favoritos in- 
cluyen las partes de los cuerpos de sus víctimas. 


COLECCION: Informática para Torpes 

TITULO: WORDPERFECT PARA TORPES 
V.6.0. PARA DOS 

EDITORIAL: Anaya Multimedia 

AUTOR/ES: María Carmen Vidal y Jaime Peña 


Cosme Romerales se va de nuevo a la 
h cabina, se transforma y sale “El Me- 
gatorpe”. Esta vez se ha propuesto 
enseñarnos el manejo y posibilida- 
1), des del procesador de texto 
WordPerfect 6.0 para DOS. 

Este libro está pensado especialmente para 
todos los que toman contacto por primera vez, no 
sólo con el programa, si no incluso con el PC. Se in- 
cluyen números toques de humor del mismísimo 
Forges, que desdramatizan toda la dificultad. 

Los capítulos que incluye el libro son: Introducción, 
Reconociendo el terreno, Mejorando el trabajo de 
ayer, Gestionando los archivos, Trabajando con 
bloques, Dando formato al texto, Herramientas de 
escritura: diccionarios ortográficos y de sinónimos, 
Buscar y sustituir, Impresiones a la carta, Marcando 
índices y poniendo notas, ¿Trabajo fácil...? ¡Barras 
y cintas!, Tabulaciones, tablas... y ¡columnas perio- 
dísticas! y Adornando el trabajo. 


Precio: 2228 Ptas + IVA 
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MA ALONE IN THE DARK 

Estoy atascado en este juego. Me 
encuentro en la habitación a la cual 
se accede por las catacumbas y en la 
que hay un árbol con la talla de un 
hombre rodeado de agua, he puesto el 
talismán al pie del árbol y tengo todos 
los objetos que se pueden conseguir, 
pero por muchas vueltas que doy no 
consigo hacer nada más. 


ANGEL 
MADRID 


MM RESPUESTA 
Te encuentras justo al final del juego. 
Al colocar el talismán en la mesa de 


sacrificios, has conseguido que el 
espíritu te deje de lanzar bolas de 
fuego. Ahora que está desarmado, lo 
que tienes que hacer es rematarlo. La 


única forma es que utilices la lámpara 


y se la lances al tronco del árbol. 
Haciendo esto conseguirás que arda y 
acabarás con él. Lo único que te 
quedará por hacer entonces es huir de 
la gruta. 


MS MONKEY ISLAND Il 
En el Monkey Island Il, estoy en la 
segunda parte del juego con tres 


” partes del mapa. No consigo obtener 


la porción que se encuentra en el 


"árbol de la isla Booty. ¿Tengo que 


hacer volar el pájaro que está sobre el 
montón y si es así cómo? 


JUAN ANTONIO 


ALBACETE 


TM 


CORREO 


¿CD 


TR 


MN RESPUESTA 

Si quieres localizar cual es el papel de 
la gobernadora, lo mejor será que 
utilices un detector de identidad. 

El mejor detector que te puedes 
encontrar es su perro, así que no te 
cortes y róbalo. Luego utilizalo en el 


montón y habrás resuelto tu problema. 


ME ALONE IN THE DARK 
¿Cómo puedo encender la habitación 
de la biblioteca?, cuando entro en la 
habitación está a oscuras. 


CARLOS F. 
SEVILLA 


MN RESPUESTA 

No tienes más que encender tu 
lámpara. Utiliza unas cerillas o el 
mechero. Por supuesto, tendrás que 
haberla rellenado con aceite. 

Una vez que enciendas la lámpara, 
puedes dejarla en el suelo para 
moverte con más libertad, pero no te 
olvides de recogerla antes de irte ya 
que te hará mucha falta más adelante. 


MM ELVIRA Il 
En el juego de rol Elvira Il, ¿cómo 
puedo coger la almohada 
que está en la habitación 
donde te duermen? ¿Cómo 
puedo entrar en la 
habitación de el vampiro sin 
que me muerda mientras 
estoy dentro? ¿Cómo puedo 
coger las velas negras en la 
casa de los fantasmas? 


SANTIAGO DOPAZO 
MADRID 
MN RESPUESTA 


"YA 


OZ PL intentara “Cobomaco A ICAO 


cartas. Der molceos ac co£coza, Lucecita 


aloereaa sc cilas de TEC 


*Contra los fantasmas, la mejor 
solución es utilizar un hechizo de 
"Valor". Lanza el conjuro antes de 
entrar en la habitación y serás 
inmune al ataque de esa vampiresa. 
Debajo de la almohada encontrarás 
un objeto muy útil,un diapasón. 
*Para acabar con el vampiro, lo que 
tienes que hacer es utilizar el 
diapasón en la clarabolla. Al hacerlo 
conseguirás romper el cristal y la 
luz matará al vampiro. 

*Si quieres entrar en el santuario 
de los vampiros, es necesario que 
hayas encontrado una cruz y seas E 
rápido. Bajo ningún concepto 
pierdas el tiempo mirando por el 
hueco que hay el techo, ya que lo 
más probable es que los vampiros 
se despierten y te maten. 


¡La mm I 
DABOS SUSTO ES ne 0 


FM Tiny Turner es una extraor- z ; 
dinaria radio de FM que se está 
haciendo muy popular por su 
increíble tamaño y la calidad de su 


sonido, propia de receptores más 
voluminosos. 


La puede utilizar en cualquier 
circunstancia, incluso haciendo 
deporte, ya que su peso (¡23 gra- 
mos!) hace que tan sólo su espec- 
tacular audición sea perceptible: lo 
demás como si no existiera. 


Se controla mediante un selec- 
tor de sintonía automático, que 
cambia de emisora mediante una 
simple pulsación. 


Incluye unos micro auriculares 
de gran calidad cuyo cable funcio- 
na también como antena. 
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Oferta válida únicamente Y 4 
para España ) 


Deseo suscribirme a la revista OK PC por el periodo y modalidad de pago 
que indico. 


FORMA DE PAGO 
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2” APELLIDO CHEQUE a nombre de MULTIPRESS, S.A. 
DOMICILIO NUMERO PISO adjunto a este boletín 

C. POSTAL CIUDAD TARJETA 

PROVINCIA VISA 4B MASTER CARD 
EDAD CIF o NIF TELEFONO CAJA MADRID TARJETA 6000 


PRECIO DE ESTA SUSCRIPCION 


LL) POR UN AÑO 
7.200 Pta. 12 envíos más el REGALO, incluidos los gastos de envío. La suscripción 
por un año comprende 12 números sencillos a 600 Pta. 


NOTA: Las personas que renueven la suscripción se beneficiarán de la oferta en vigor. 
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NUESTROS 
EJEGIDOS 


(Bullfrof/Dro Soft 


El simulador de parque de 
atracciones” que tanto 
habías deseado. Sufre y 
disfruta creando tu propio 


parque. 


(Grandslam/Proein S.A.) 
La mejor simulación de 


colonización espacial hasta 
la fecha. Construcción, 
investigación, combates, 
diplomacia, etc. 


(Pysgnosis/Dro So) 
Un arcade-rol con la 


máxima acción. Un 
movimiento libre te permite 
explorar a tu gusto todos 
los "dungeons". 


(Crystal D./Dro Sofi) 
a amabilidad del rey te 
permite defender su reino. 
Tembibles hordas de 

monstruos hambrientos te 
atacarán sin cesar. 


(SSI/Dro Soft) : : 
Sumérgete en toda una aventura ambientada en Oriente, 


donde el honor lo es todo y tu misión es defender el de tu 
familia que ha sido injuriada. Esquiva los más diversos 
peligros en suscesivas misiones en pos de la verdad. 


(Interplay/Arcadia) 
La tripulación estelar más 
conocida está a punto de 


comenzar nuevas misiones 
en el espacio, ¿te apuntas? 


(Silmarils/Proein S.A.) 
Un planeta hostil te está 


esperando. Por accidentes 
caeras en este planeta y 
comenzarás la más dura 
lucha por la supervivencia. 


7 


3 (Anco/Arcadia) 
Una nueva entrega de este 


juego de fútbol. Una nueva 
perspectiva de juego y 
todas las opciones del 
pasado Mundial USA9A. 


(EA Kids/Dro Soft) 
Los niños también pueden 


jugar con aventuras. La 
línea EA Kids es la que se 
encarga de enseñarlos 
mientras se divierten. 


(Impressions/Proein) 
Un nuevo ¡juego de 


estrategia de la 
archiconocida Impressions. 
Revive el día más largo. 
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